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Cinema 4D 软 件 简介 


Cinema 4D 软 件 是 德国 MAXON 公 司 的 代表 作 。 该 软件 是 集 建 模 、 演 染 、 动 画 等 多 种 功能 于 一 身 的 综 
合 性 高 级 三 维 设计 软件 。 在 众多 的 三 维 设计 软件 中 ，Cinema 4D 以 其 高 速 图 形 计算 能 力 著 称 ， 并 有 着 令 人 
惊奇 的 泻 染 器 和 粒子 系统 。 正 如 它 的 名 字 所 体现 的 含义 (Cinema 4D 的 字面 含义 可 理解 为 四 维 电影 院 ) ， 
Cinema 4D 在 众多 CG 行业 中 发 挥 着 至 关 重 要 的 作用 。 


本 书 内 容 安排 
本 书 为 Cinema 4D 软 件 的 完全 学 习 手册 ， 以 通俗 易 懂 的 语言 文字 ， 循 序 渐进 的 内 容 讲 解 ， 全 面 细致 的 


知识 结构 和 经 典 实用 的 实战 案例 ， 帮 助 读者 轻松 掌握 软件 的 使 用 技巧 和 具体 应 用 方法 。 全 书 共 分 13 章 ， 
内 容 结构 编排 如 下 。 


介绍 Cinema 4D 软 件 的 特点 、 应 用 领域 、 模 型 的 基本 操作 和 编辑 技巧 等 基本 功能 。 
让 读者 可 以 掌握 基本 的 建 模 技术 ， 完 成 一 些 简单 模型 的 创建 


在 入 门 的 基础 之 上 深入 介绍 Cinema 4D 的 其 他 功能 ， 如 材质 、 灯 光 、 动 画 、 摄 像 
第 4 章 ~ 第 7 章 机 、 泻 染 等 ， 让 读者 能 够 系统 地 掌握 Cinema 4D 的 设计 方法 。 读 者 通过 学 习 可 以 应 

对 较 复 杂 的 Cinema 4D 应 用 场合 ， 如 海报 设计 、 动 男 制作 等 

讲解 Cinema 4D 中 的 动力 学 部 分 ， 包 括 刚 体 、 柔 体 、 动 力学 以 及 运动 图 形 等 内 容 ， 

培养 读者 全 面 的 设计 能 力 

讲解 使 用 Cinema 4D 进 行 电 商海 报 、 宣 传动 男 、 低 面体 模型 设计 的 方法 ， 帮 助 读 
第 11 章 ~ 第 13 章 者 了 解 和 熟悉 相关 专业 的 基础 知识 ， 积累 实际 的 案例 设计 经 验 ， 以 快速 适应 工作 

需要 


第 1 章 ~ 第 3 章 


第 8 章 ~ 第 10 章 


Cinema 4D 完全 实战 技术 手册 


本 书 与 作 特色 
总 体 来 讲 ， 本 书 具有 以 下 特色 。 


本 书 从 Cinema 4D0 的 基本 操作 界面 讲 起 ， 结 合 软件 功能 和 各 设计 行业 的 特点 ， 安 
排 了 大 量 实例 ， 让 读者 在 学 习 过 程 中 能 轻松 掌握 Cinema 4D 的 操作 技巧 和 技术 要 领 


本 书 实例 精彩 ， 每 个 实例 都 包含 相应 工具 和 功能 的 使 用 方法 与 技巧 。 在 一 些 重 
点 处 ， 还 添加 了 大 量 的 提示 和 技巧 讲解 ， 帮 助 读 者 理解 和 加 深 认 识 ， 从 而 达到 真正 
掌握 、 举 一 反 三 、 灵 活 运 用 的 目的 

本 书 实例 涉及 的 行业 应 用 领域 包括 : 电 商 海报 的 平面 设计 、 宣 传 视频 的 动画 设 
计 、 低 面体 风格 的 模型 设计 等 ， 使 广大 读者 在 学 习 Cinema 4D 的 同时 ， 可 以 从 中 积累 
相关 经 验 ， 了 解 和 熟悉 不 同行 业 领 域 的 设计 风格 和 相关 知识 


本 书 配 套 素 材 和 下 载 
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VIll 


不 同 于 Photoshop、AutoCAD、3ds Max 这 些 大 众 熟 知 的 软件 ，Cinema 
4D 在 很 长 时 间 并 不 为 人 所 知 。 然 而 ,就 出 现时 间 来 讲 ，Cinema 4D 并 不 逊色 ， 
这 球 软 件 诞 生 于 1989 年 。 

Cinema 4D 软件 是 德国 MAXON 公司 的 代表 作 ， 它 是 集 建 模 、 演 染 、 
动画 等 多 种 功能 于 一 身 的 综合 型 高 级 三 维 设计 软件 。 在 众多 的 三 维 软 件 中 ， 
Cinema 4D 以 其 高 速 图 形 计 算 能 力 著称 ， 并 有 着 令 人 惊奇 的 泻 染 器 和 粒子 
系统 。Cinema 4D 在 参与 的 各 类 电影 中 都 有 着 很 强 的 表现 力 。 它 的 泻 染 器 
在 不 影响 速度 的 前 提 下 可 以 大 幅 提 高 图 像 品 质 ， 在 影视 行业 中 发 挥 着 至 关 
重要 的 作用 ， 如 图 1-1 所 示 。 


1-1 


与 其 他 3D 软件 类 似 ( 如 Maya、Softimage XSI、3ds Max 等 ) ， 
Cinema 4D 具备 高 端 3D 动画 软件 的 各 种 功能 。 不 同 的 是 ， 在 研发 过 程 中 ， 
Cinema 4D 的 工程 师 更 加 注重 工作 流程 的 流畅 性 、 和 舒适 性 、 合 理性 、 易 用 
性 和 高 效 性 。 现 在 ， 无 论 用 户 是 拍摄 电影 、 电 视 包装 、 游 戏 开 发 、 医 学 成 
像 、 工 业 和 建筑 设计 、 视 频 设 计 或 印刷 设计 ，Cinema 4D 都 将 以 其 丰富 的 
工具 包 ， 为 广大 用 户 带 来 比 其 他 3D 软件 更 多 的 帮助 和 更 高 的 效率 。 因 此 ， 
使 用 Cinema 4D 会 让 设计 师 在 创作 设计 时 感到 非常 轻松 ， 在 使 用 过 程 中 更 
加 得 心 应 手 ， 从 而 有 更 多 的 精力 置 于 创作 之 中 ， 即 使 是 新 用 户 ， 也 会 觉得 
Cinema 4D 软件 非常 容易 上 手 。 


Cinema 4D 是 一 球 综合 性 高 级 三 维 设计 软件 ， 因 此 具备 了 多 种 复合 功 
能 ， 无 论 是 建 模 、 演 染 、 动 画 设计 ， 还 是 后 期 合成 ， 都 可 以 独当一面 。 


在 Cinema 4D 中 ， 有 通过 参数 调节 的 基本 几何 形体 ， 这 些 参数 化 几何 
形体 可 以 转换 为 多 边 形 ， 以 此 来 创建 复杂 的 对 象 。 而 立方 体 、 球 体 、 圆 锥 、 
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圆柱 多边形、 平面、 圆 盘 、 管 道 、 地 形 等 原始 几何 体 ， 
的 创建 也 非常 方便 ， 因 为 这 些 原始 几何 体 都 是 系统 预先 _ 


定义 好 的 模型 ， 用 户 只 需 单 击 相 应 的 创建 工具 或 命令 ， 


即 可 创建 这 些 预定 义 的 模型 。 大 量 的 变形 工具 和 其 他 生 
成 器 都 可 以 与 模型 对 象 联合 使 用 。 使 用 Cinema 4D 创建 


的 复杂 模型 如 图 1-2 所 示 。 


1-2 


Cinema 4D 中 的 样 条 曲线 工具 可 以 用 来 执行 调整 、 
挤 压 、 放 样 和 扫描 等 操作 ， 而 所 有 的 这 些 操作 都 有 单独 


此 来 适应 各 种 不 同 的 工作 环节 。 


现在 几乎 绝 大 多 数 的 三 维 设计 软件 都 会 带 有 添加 材 
质 功能 ， 并 提供 大 量 的 材质 供用 户 选择 ，Cinema 4D 也 
不 例外 。 从 泻 染 原理 上 看 ， 这 些 软件 创建 材质 的 途径 都 
是 通过 控制 颜色 通道 来 为 模型 进行 贴图 或 者 指定 颜色 进 
行 调节 的 。 因此， 就 演 染 技术 层面 来 讲 ，Cinema 4D 与 


2. 材质 通道 


Cinema 4D 的 材质 系统 提供 了 14 种 不 同 的 通道 ， 用 
” 户 甚至 可 以 自 定义 通道 来 满足 某 些 特殊 需求 ， 例 如 游戏 
”引擎 。Cinema 4D 支持 绝 大 多 数 流行 的 图 片 格式 ， 包 括 
Cinema 4D 的 演 染 球 类 型 非常 多 ， 可 以 满足 各 种 材料 的 。 带 有 图 层 的 PSD 文件 ， 用 户 甚至 可 以 使 用 图 片 或 视频 来 
演 染 需求 。 总 体 来 讲 ，Cinema 4D 的 材质 贴图 功能 有 以 ”作为 贴图 使 用 。 也 可 以 使 用 一 些 高 级 着 色 器 ， 例 如 次 表 
“ 面 散射 或 者 背光 。 


其 他 软件 相 比 并 无 太 大 差异 。 


目前 国内 外 开始 流行 的 扁平 化 设计 风格 开始 在 各 个 
设计 领域 广泛 运用 , 包括 平面 设计 、 工业 设计 、 建筑 设计 、 


室内 设计 、 动 画 设 计 等 。 其 独特 的 未 来 感 和 浪漫 气息 ， 
恰好 可 以 通过 Cinema 4D 的 泻 染 库 和 泻 染 效果 来 表现 。 


下 5 种 实现 方法 。 
1. 基本 材质 
无 论 用 户 要 创建 的 对 象 是 人 工 制造 的 还 是 天 然 的 ， 


此 外 ，Cinema 4D 中 各 种 高 级 的 2D 和 3D 体积 着 色 


”器 ,允许 用 户 快速 模拟 一 些 复杂 材质 ,诸如 车 漆 、 玻璃 、 
_ 金属、 木料 以 及 草地 ， 如 图 1-4 所 示 。 借 助 滤 镜 和 图 层 
”着 色 器 ， 用 户 可 以 将 图 像 、 着 色 器 以 及 某 些 滤 镜 效果 结 
的 参数 可 以 调节 ， 有 的 甚至 可 以 自动 生成 动画 。Cinema 
4D 软件 在 未 来 将 会 支持 导入 和 导出 更 多 的 文件 格式 ， 以 _ 


合 起 来 ， 以 得 到 更 出 色 的 结果 。 


图 1-4 


高 级 的 材质 通道 ， 如 反射 通道 ， 允 许 用 户 使 用 多 个 


“图 层 来 定义 材质 的 粗糙 度 、 反 射 、 高 光 、 四 凸 和 颜色 等 
”属性 。 几 乎 每 个 属性 都 可 以 添加 纹理 遮 日 ， 这 样 就 可 以 
Cinema 4D 都 提供 了 丰富 的 预 设 材质 库 ， 此 外 还 有 大 量 / 模拟 出 高 度 真 实 、 复 杂 的 表面 。 基 于 真实 导体 计算 而 来 


参数 供用 户 修正 对 象 的 表面 属性 。Cinema 4D 其 至 还 提 ”的 菲 尼 尔 和 各 向 异性 参数 ， 可 以 创建 出 华丽 的 金属 表面 


供 了 一 个 堪 称 业界 标准 的 3D 绘制 工具 ， 从 而 实现 更 高 ”效果 或 金属 车 漆 效 果 ， 而 使 用 Iawan 这 个 独特 的 反射 类 


级 的 纹理 绘制 ， 如 图 1-3 所 示 为 Cinema 4D 创建 的 纹理 / 型 ， 可 以 很 好 地 模拟 布料 表面 ， 如 图 1-5 所 示 。 
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HAPPY MOTHER'S'DAY! 


图 1-5 


用 户 还 可 以 将 每 个 反射 层 泻 染 为 单独 的 多 通关 图 
层 ， 以 在 后 期 软件 中 实现 对 于 反射 的 完全 控制 。 


在 Cinema 4D 中 ， 用 户 可 以 根据 名 称 、 材 质 、 通 道 
以 及 图 层 ， 对 大 量 贴图 进行 显示 和 管理 。 只 需要 选中 包 
含 贴图 的 单个 文件 夹 , 即 可 轻松 将 数 百 个 贴图 重新 链接 。 
通过 对 贴图 路 径 进行 得 找 蔡 换 ， 用 户 可 以 在 低 分 辨 率 贴 
图 和 高 分 辨 率 贴 图 之 间 进 行 切换 。 无 论 场景 多 么 复杂 ， 
用 户 都 可 以 轻松 管理 贴图 并 修复 断 开 的 贴图 链接 ， 如 图 
1-6 所 示 。 


UV 坐标 对 于 实现 高 质量 的 贴图 绘制 来 说 非常 重要 ， 
无 论 用 户 是 要 调整 游戏 低 模 的 UV， 或 是 进行 高 分 辨 率 
的 Matte Painting，Cinema 4D 都 提供 了 丰富 的 UV 编辑 
解决 方案 ， 从 而 确保 贴图 可 以 被 正确 投射 到 模型 之 上 ， 
如 图 1-8 所 示 为 Cinema 4D 的 泻 染 模型 。 


图 1-6 


Cinema 4D 提供 了 诸多 灯光 和 阴影 类 型 ， 足 以 应 对 
复杂 的 泻 染 场景 。Cinema 4D 的 照明 系统 提供 了 很 多 选 
无 论 是 创建 数字 遮 罩 ， 还 是 给 很 多 对 象 绘制 贴图 ， 项 来 控制 灯光 的 颜色 、 亮 度 、 衰 减 以 及 其 他 属性 ， 还 可 
数字 绘 景 (Projection Man) 都 大 幅 简化 了 工作 流程 ， 更 ”以 调整 每 个 阴影 的 密度 和 颜色 。 用 户 可 以 调整 很 多 灯光 
容易 进行 初始 绘制 ， 甚 至 在 必要 时 也 更 容易 对 遮 墨 进行 ”设置 , 例如 对 比 度 、 镜 头 反 射 、 可 见 光 或 者 体积 光 、 噪 波 ， 
修正 ,数字 绘 景 根据 对 象 和 摄影 机 在 三 维 场景 中 的 位 置 ， 用 户 甚 至 可 以 使 用 Lumen 或 者 Candela 来 控制 亮度 值 ， 
计算 出 一 个 基础 信息 。 接 着 用 户 就 可 以 使 用 Cinema 4D ， 这些 都 可 以 提供 非常 真实 的 照明 结果 ， 如 图 1-9 所 示 。 
内 置 的 绘制 工具 或 者 Photoshop 绘制 纹理 贴图 了 ， 然 后 
在 Cinema 4D 相对 应 的 材质 通道 载 入 。 数 字 绘 景 可 以 将 
图 片 实时 投射 到 对 象 上 ， 示 意图 如 图 1-7 所 示 。 
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图 1-9 

此 外 ，Cinema 4D 提供 的 物理 天 空 功 能 允许 用 户 轻 

松 创建 自然 户外 环境 ， 该 功能 提供 了 很 多 预 设 选 项 ， 包 

括 云 、 筋 、 大 气 和 其 他 天 气 状况 ， 从 而 帮助 用 户 创建 合 
适 的 环境 ， 如 图 1-10 所 示 。 
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Cinema 4D 是 一 款 出 色 的 动画 制作 软件 ， 贴 图 功能 
和 运算 功能 都 是 该 软件 的 优点 , 它 有 着 高 速 的 运算 引擎 ， 
能 够 在 众多 专业 的 3D 动画 软件 中 引领 风骚 。Cinema 4D 
中 有 着 易学 易 用 的 建 模 工具 、 专 业 的 灯光 材质 预 设 、 
流畅 的 动态 设 定 以 及 高 速 的 绘图 能 力 ， 能 让 动画 师 在 
短 时 间 内 制作 出 绚丽 的 3D 动画 。Cinema 4D 中 包含 了 
PyroCluster、Thinking Particles、Hair、MoGraph 等 模块 ， 
通过 使 用 这 些 模块 可 以 创作 出 相当 出 色 的 效果 , 如 烟 筋 、 
火焰 、 灰 侍 或 云 休 等 ， 如 图 1-11 所 示 。 

在 角色 动画 方面 ，Cinema 4D 拥有 全 新 的 基于 关节 
系统 的 骨骼 系统 、 全 新 的 下 算法 〈 反 向 骨骼 关节 运动 ) 
和 自动 蒙 皮 权重 等 完整 独立 的 角色 模块 ， 它 不 仅 吸取 了 
目前 XSI 与 Maya 两 大 角色 动画 软件 的 骨骼 系统 的 优点 ， 
而 且 还 简化 了 搭建 骨骼 的 流程 ， 再 配合 功能 强大 的 约束 
系统 ，Cinema 4D 完全 可 以 在 不 用 编写 任何 表达 式 、 脚 
本 的 基础 上 ， 就 能 搭建 出 非常 高 级 且 复 杂 的 角色 运动 动 
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画 ， 而 Maya 和 XSI 等 软件 在 某 些 情况 下 就 必须 借助 于 


MEL、 插 件 或 其 他 的 脚本 工具 了 。 
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内 容 浏 览 器 中 提供 了 大 量 已 经 创建 好 的 预 设 项 目 ， 
包括 模型 、 材 质 、 场 景 和 灯光 等 。 打 开 Cinema 4D 的 内 
容 浏览 器 ， 借 助 这 些 优秀 的 模型 、 材 质 或 动画 等 预 设 ， 
用 户 可 以 快速 开始 几乎 任何 一 个 项 目 。 只 需要 从 内 容 浏 
览 器 中 将 预 设 拖 至 场景 ， 就 可 以 马上 得 到 非常 怀 艳 的 结 
果 ， 如 图 1-12 所 示 。 


图 1-12 


预 设 包括 各 种 从 抽象 到 写实 、 从 2D 到 3D 的 模型 ， 
同时 还 包括 各 种 办 公家 具 〈 桌 子 、 椅 子 、 书 架 、 货 柜 、 
讲台 等 ) 、 客 厅 家 具 〈 桌 子 、 沙 发 、 台 灯 、 椅 子 等 ) 以 
及 浴室 装备 〈 浴 人 缸 、 水 贫 、 马 桶 、 镜 子 等 ) 。 另 外 ， 还 
有 一 系列 实用 的 室外 模型 (交通 路 灯 、 长 椅 、 巴 士 站 等 ) 。 
对 于 产品 可 视 化 ，Cinema 4D 提供 了 一 些 完 美的 摄影 棚 
照明 预 设 。 只 需要 将 用 户 的 模型 拖 进来 ， 调 整 一 下 灯光 
设置 ， 就 可 以 得 到 非常 漂亮 的 效果 ， 如 图 1-13 所 示 中 所 
有 的 模型 、 材 质 和 场景 都 经 过 了 优化 ， 直 接 调 用 即 可 。 
Cinema 4D 的 高 端 材 质 可 以 轻松 实现 完美 的 演 染 结果 ， 
在 不 影响 质量 的 前 提 下 ， 模 型 也 经 过 优化 使 内 存 使 用 量 
最 小 化 。 
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图 1-13 


Cinema 4D 对 于 创作 者 来 说 非常 友好 ， 尤 其 是 在 
界面 上 就 可 以 完成 很 多 操作 ， 简 化 了 很 多 烦琐 的 步 又 。 
Cinema 4D 把 很 多 需要 后 台 运 行 的 程序 都 进行 了 图 形 化 
和 参数 化 设计 ， 这 无 疑 让 用 户 体验 倍 感 舒 适 。 


在 Cinema 4D 中 ， 各 个 功能 界面 的 设置 都 很 合理 ， 
几乎 每 个 工具 和 菜单 命令 都 有 相对 应 的 图 标 ， 用 户 可 以 
很 直观 地 了 解 到 每 个 图 标的 功能 ， 这 样 ， 用 户 操 作 起 来 
就 会 更 加 得 心 应 手 。 此 外 ，Cinema 4D 软件 中 几乎 所 有 
命令 都 得 到 了 汉化 处 理 ， 并 将 中 文 界面 内 置 到 了 软件 设 
置 中 ， 而 且 软 件 内 核 本 身 也 文 持 中 文 的 文件 路 径 ， 极 大 
方便 了 中 国 用 户 的 学 习 和 使 用 。 


Cinema 4D 在 其 更 新 研发 的 过 程 中 不 断 吸 取 了 3ds 
Max、Maya、Photoshop 等 各 类 软件 的 优秀 设计 经 验 ， 使 
有 其 他 三 维 软件 使 用 经 验 的 用 户 ， 在 操作 时 更 加 快捷 和 
便利 。Cinema 4D 拥有 目前 业界 最 快 的 算 图 引擎 ， 在 其 
他 传统 的 三 维 软件 中 需要 两 三 倍 演 染 时 间 才 能 演 染 出 来 
的 画面 效果 ， 在 Cinema 4D 中 只 需 很 短 的 时 间 就 能 演 染 
完成 ， 而 且 演 染 出 来 的 效果 非常 真实 ， 如 图 1-14 所 示 。 


图 1-14 
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现在 国际 上 主流 的 三 维 软件 工程 文件 都 可 以 在 
Cinema 4D 中 打开 ，Cinema 4D 更 有 V-Ray、FinalRende 
等 多 种 高 级 泻 染 器 可 供 选择 , 它 还 文 持 多 种 多 样 的 插件 ， 
其 目 带 的 After Effect、Combustion 等 接口 能 够 使 Cinema 
4D 与 后 期 软件 更 加 全 面 地 结合 起 来 。 通 过 After Effect 
接口 可 以 导出 包含 Cinema 4D 摄像 机 动画 和 三 维 物 体 运 
动 信息 的 After Effect 文件 ， 大 大 方便 了 在 After Effect 中 
进行 三 维 合成 的 操作 ， 如 图 1-15 所 示 。 
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图 1-15 


Cinema 4D 在 菜单 的 操作 上 进行 了 优化 ， 尽 量 简 化 
了 用 户 的 操作 。 在 其 他 三 维 软件 中 需要 很 多 步骤 才能 实 
现 的 效果 ， 在 Cinema 4D 中 可 能 只 需 简 单 的 几 步 便 可 以 
实现 。 而 且 Cinema 4D 软件 的 设置 自由 度 很 高 ， 软 件 的 
界面 、 快 捷 键 等 都 可 以 自由 定义 ,快捷 键 文 持 组 合 设 定 ， 
用 户 甚 至 可 以 把 Cinema 4D 的 快捷 键 设 定 为 Photoshop 
的 快捷 键 。 


Cinema 4D 在 国内 起 步 比 较 晚 ， 但 Cinema 4D 的 开 
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发 年 代 和 Maya、3ds Max 相差 无 几 。 在 欧美 一 些 国 家 ， 
Cinema 4D 流行 已 久 ， 有 用户 非常 多 。 以 前 在 国内 很 少 有 
设计 师 关 注 Cinema 4D， 可 如 今 Cinema 4D 已 经 成 为 众 
多 设计 师 广 泛 学 习 使 用 的 优秀 软件 。 

3ds Max 和 Maya 都 是 综合 性 软件 ， 功 能 很 全 面 ， 
3ds Max 的 插件 非常 多 ， 可 以 实现 很 多 复杂 的 视觉 效果 ， 
目前 在 国内 ，3ds Max 主要 定位 在 游戏 和 建筑 行业 ， 此 
外 在 电视 栏目 包装 中 也 有 应 用 。 相 比 之 下 Maya 也 有 侧 
重点 ， 其 侧重 点 在 动画 和 特效 方面 。 


Cinema 4D 软件 的 功能 强大 ， 可 以 使 工作 的 流程 
效率 得 以 提高 ， 并 能 让 展现 出 来 的 效果 更 加 通 真 ， 目 前 
Cinema 4D 的 应 用 范围 越 来 越 广 ， 逐 渐 涉 及 各 行 各 业 ， 
包括 栏目 包装 、 影 视 制作 、 建 筑 设计 、 产 品 设计 等 。 


Cinema 4D 软件 应 用 在 数字 电视 内 容 创 作 流 程 中 ， 
是 制作 动态 图 像 的 重要 解决 方案 ， 可 以 以 最 低 成 本 得 
到 最 高 效益 。Cinema 4D 在 全 球 被 很 多 广播 产业 公司 
公认 为 最 佳 应 用 于 三 维 设计 的 软件 ， 包 括 The Weather 
Channel、ESPN、BBC 等 。 

当今 广告 设计 师 需 要 可 靠 、 快 速 且 灵活 的 软件 工具 ， 
使 他 们 在 长 期 紧迫 的 工作 压力 下 ， 仍 然 可 以 制作 出 优质 
的 视频 内 容 ， 如 图 1-16 所 示 。Cinema 4D 软件 拥有 很 强 
的 结合 能 力 、 品 质 与 稳定 性 ， 被 公认 为 业界 最 适用 的 软 
件 之 一 。 


图 1-16 


Cinema 4D 从 最 初 的 工业 建 模 与 泻 染 应 用 到 后 来 涉 
及 影视 特效 的 制作 ， 如 今 已 经 在 很 多 影片 的 特效 中 得 到 
了 充分 的 体现 。 例 如 ， 在 荣获 “第 80 届 奥 斯 卡 金 像 奖 最 
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佳 视觉 效果 奖 ” 的 电影 《黄金 罗盘 》 中 ， 就 大 量 应 用 了 
Cinema 4D 软件 ， 该 电影 中 的 装甲 能 、 动 作 特效 等 均 是 
使 用 Cinema 4D 和 其 他 强大 的 后 期 软件 一 起 制作 完成 的 。 
类 似 的 还 有 电影 《普罗 米 修 斯 》 中 的 宇宙 飞船 、 外 星 生 
物 等 ， 如 图 1-17 所 示 。 
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Cinema 4D 有 着 专业 的 3D 绘图 能 力 ， 其 针对 建筑 
和 室内 设计 所 推出 的 Cinema 4D Architecture Bundle 更 迎 
合 了 使 用 者 的 需求 ， 提 供 了 专用 的 材质 库 和 家 有 具 库 。 完 
整 的 功能 搭配 和 极 具 亲和力 的 操作 界面 ， 让 设计 师 使 用 
得 更 加 得 心 应 手 .无 论 是 平面 \ 动 画 还 是 虚拟 的 建筑 场景 ， 
都 可 以 直接 输出 ， 如 图 1-18 所 示 。 
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Cinema 4D 强大 的 建 模 功 能 备 受 设计 师 们 喜爱 ， 设 
计 师 们 可 以 使 用 Cinema 4D 创作 出 多 种 多 样 的 产品 模型 ， 
其 制作 出 来 的 产品 效果 、 精 细 程 度 和 流畅 感 往往 令 人 叹 
服 。 这 得 益 于 Cinema 4D 中 强大 的 材质 和 灯光 效果 ， 它 
们 可 以 使 产品 的 质感 更 为 真实 。 利 用 Cinema 4D 制作 的 
产品 类 型 成 千 上 万 , 小 到 珠宝 首饰 、 家 居 用 品 , 大 到 汽车 、 
轮船 等 大 型 机 械 ， 均 可 以 使 用 Cinema 4D 来 制作 产品 的 
效果 图 ， 如 图 1-19 所 示 。 


走 进 Cinema 4D 
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冬 | 


要 使 用 Cinema 4D 进行 工作 ， 首 先 必须 局 动 该 软件 。 而 在 完成 建 模 之 
后 ， 应 保存 文件 并 退出 该 软件 ， 以 节省 系统 资源 。 


安装 并 运行 Cinema 4D 后 ， 首 先 出 现 的 是 软件 的 启动 界面 ， 其 中 显示 
当前 Cinema 4D 的 版 本 号 与 加 载 进程 ， 如 图 2-1 所 示 。 


@ CINEMA 4D 
© 2016 MAXON Computer GmbH 
ee CINEMA 4D R18.011 (版 本 RB169625) 
图 2-1 
1。 ”提示 
里 一 般 来 说 , Cinema 4D 的 启动 时 间 应 该 在 1 分 钟 之 内 , 如 果 启 动 时 间 过 长 ， 


则 是 内 存 不 足 或 后 台 程 序 太 多 ， 会 极 大 地 影响 Cinema 4D 软件 的 操作 ， 
因此 ， 建 议 读者 在 使 用 Cinema 4D 时 尽量 使 用 配置 较 高 的 计算 机 ， 并 减少 其 他 程 
序 的 运行 ， 已 达到 最 佳 的 操作 环境 。 本 书 所 使 用 的 软件 版 本 为 Cinema 4D R18， 
读者 可 根据 自己 计算 机 的 配置 自行 选择 版 本 。 


局 动 Cinema 4D 的 方法 有 以 下 几 种 。 

十 “开始 ”菜单 : 单 击 “开始 ”按钮 在 菜单 中 选择 “所 有 了 程 
序 ”|MAXONICINEMA 4D 命令 ， 如 图 2-2 所 示 。 

+ 直接 双击 与 Cinema 4D 相关 联 的 格式 文件 : 双击 打开 扩展 名 为 .c4d 
的 文件 ， 如 图 2-3 所 示 。 
+ 快捷 方式 ， 双击 桌面 上 的 图 快捷 启动 图 标 ， 如 图 2-4 所 示 。 


Maljesty 
MathType 6 
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1” ”相关 链接 
计 ” Cinema 4D 启动 后 即 可 进入 最 初 的 操作 界面 , 将 在 N+ DBE%Oon 
本 书 的 2.2 节 进 行 详细 介绍 。 


在 完成 模型 的 创建 和 编辑 后 ， 退 出 Cinema 4D 的 方 
法 有 以 下 几 种 。 

+ 菜单 栏 : 选择 “文件 ”|“ 退 出” 命令， 如 图 2-5 
所 示 。 

+ 标题 栏 :， 单 击 标题 栏 右上 角 的 “关闭 ”按钮 国 ， 
如 图 2-6 所 示 。 

+ 快捷 键 : 按 快捷 键 Alt+F4。 图 2-6 


铬 在 退出 Cinema 4D 之 前 未 保存 文件 ， 系 统 会 弹出 
如 图 2-7 所 示 的 提示 对 话 框 。 提 示 使 用 者 在 退出 软件 之 
前 是 否 保存 当前 绘图 文件 。 单 击 “ 是 ”按钮 ， 可 以 保存 
文件 ， 单 击 “ 否 ”按钮 ， 将 不 对 之 前 的 操作 进行 保存 并 
退出 ; 单 击 “ 取 消 ” 按 钮 ， 将 返回 操作 界面 ， 不 执行 退 
出 软件 的 操作 。 


中 否 在 授 出 之 前 保 大 素 改 到 
方案 "未 标题 1"? 


La aaa wa 
图 2-7 


Cinema 4D 的 操作 界面 由 标题 栏 、 沫 单 栏 、 工 具 栏 、 编 辑 模式 工具 栏 、 视 图 窗口 、 动 画 编辑 窗口 、 材 质 窗 口 、 
坐标 窗口 、 对 象 /场次 / 内 容 浏 览 器 / 构造 窗口 、 属 性 / 层 窗口 和 提示 栏 11 个 区 域 组 成 ， 如 图 2-8 所 示 。 


莱 单 栏 . 
工具 栏 


编辑 模式 
工具 栏 


动画 编辑 
窗口 


材质 窗口 


提示 栏 


图 2-8 
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标题 栏 位 于 Cinema 4D 窗口 的 最 上 方 ， 如 图 2-9 所 


示 , 标题 栏 显示 了 当前 新 建 或 打开 的 文件 名 称 、 软 件 版 本 
信息 等 内 容 。 标 题 栏 最 右 侧 提 供 了 “最 小 化 ”按钮 庆 、 
“最 大 化 ”按钮 国 、“ 恢 复 窗 口 大 小 ”按钮 图 和 “关闭 ” 
按钮 国 . 
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菜单 栏 位 于 标题 栏 的 下 方 , 包括 “文件 ”“ 编 辑 ”“ 创 
建 ”“ 选 择 ”“ 工 具 ”“ 网 格 ”“ 捕 捉 ”“ 动 画 ”“ 模 拟 ”“ 泻 
染 ”“ 雕 刻 ”“ 运 动 跟踪 ”“ 运 动 图 形 ”“ 角 色 ”“ 流 
水 线 ” “插件 ”“ 脚 本 ” “窗口 ” 和 “帮助 ”19 个 菜单 ， 


几乎 圳 括 了 所 有 的 工具 和 命令 ， 如 图 2-10 所 示 。 
EE 
图 2-10 
Cinema 4D 的 菜单 除了 类 型 不 同 外 ， 还 具有 很 多 特 
性 ， 这 些 可 以 在 以 后 的 深入 学 习 中 慢 慢 体会 。 


1. 子 菜单 


在 Cinema 4D 的 菜单 中 ， 如 果 工 具 后 面 带 有 黑色 小 


箭头 符号 ， 则 表示 该 工具 拥有 子 全 单 ， 如 图 2-11 所 示 。 
2. 隐藏 的 菜单 


2-11 2-12 


3. 具有 可 选项 的 菜单 命令 


有 些 菜 单 命令 具有 可 选项 ， 这 些 可 选项 的 前 面 如 果 
带 有 复 选 标记 Y ) 则 表示 被 选中 ， 如 图 2-13 所 示 。 


4 可 移动 的 菜单 


。 有些 菜 单 组 的 项 部 有 双 线 ， 单 击 双 线 该 菜单 组 即 可 
”脱离 菜单 成 为 独立 面板 ， 如 图 2-14 所 示 。 
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工具 栏 位 于 主 菜 单 的 下 方 ， 其 中 包含 了 Cinema 4D 


“ 预 设 的 一 些 常用 工具 ， 使 用 这 些 工具 可 以 创建 和 编辑 模 
”型 ， 如 图 2-15 所 示 。 


* WVO 
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如 果 用 户 的 显示 器 比较 小 ， 那 么 界面 上 显示 的 工具 


” 栏 就 会 不 完整 ， 一 些 工 具 图 标 将 会 被 隐藏 ， 如 果 想 显示 
如 果 用 户 的 显示 器 比较 小 ， 不 足以 显示 管理 器 中 的 . 这 些 隐 茂 的 图 标 ， 只 需 在 工具 栏 的 空白 处 单 击 ， 待 鼠标 
所 有 菜单 ， 那 么 系统 会 自动 把 剩余 的 菜单 隐藏 在 一 个 三 光 李 变 祁 抓 手 形状 后 ， 左 右 抠 动 中 可 显示 。 
角形 按钮 下 ， 单 击 该 按钮 即 可 展开 菜单 ， 如 图 2-12 所 示 。 
” 独 的 工具 ， 这 类 工具 的 图 标 右 下 角 没 有 小 黑 三 角形 ， 如 
_[ 鲁 |、 回 等 ， 另 一 类 则 是 图 标 工具 组 ， 图 标 工具 组 按照 
”类 型 将 功能 相似 的 工具 集合 在 一 个 图 标 下 ， 如 基本 体 工 
”只 图 ， 单 击 并 按 住 该 种 图 标 即 可 显示 相应 的 工具 组 。 
” 标 工具 组 的 显著 特征 就 是 在 图 标的 右 下 角 有 一 个 小 黑 三 
”角形 ， 如 图 2-16 所 示 。 


工具 栏 中 的 工具 按照 特点 可 以 分 为 两 类 ， 一 类 是 单 
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工具 栏 中 的 图 标 是 Cinema 4D 操作 中 应 用 频率 最 


高 的 组 件 ， 因 此 上 面 的 图 标 需 要 在 此 做 一 个 比较 详细 的 
介绍。 


+ “撤销 上 一 次 操作 ”工具 国 : 单 击 该 按钮 可 以 


返回 上 一 步 的 操作 状态 ， 是 常用 的 工具 之 一 ， 用 于 撤销 
错误 的 操作 ， 人 快捷 键 为 Ctrl+Z。 

+ “重复 ”工具 国 : 单 击 该 按钮 可 以 重新 执行 被 
撤销 的 操作 ， 快 捷 键 为 Ctrl+Y。 

+ “选择 ”工具 组 较 : “选择 “工具 组 中 包含 了 
4 个 工具 ,分别 为 “实时 选择 ”工具 鸭 、“ 框 选 ” 工 具 
加 、“ 套 索 选择 ”工具 @ 国 、 和 “多 边 形 选择 ”工具 碎 ， 
如 图 2-17 所 示 。 


图 2-17 


+ “实时 选择 ”工具 : 将 场景 中 的 对 象 转换 为 可 编 
辑 对 象 后 , 激活 该 工具 并 单 击 拖 电 即 可 对 相应 的 元 素 ( 点 、 
线 、 面 ) 进行 选择 。 单 击 后 在 鼠标 光标 处 将 出 现 一 个 小 
圆 ， 即 使 元 素 只 有 一 小 部 分 位 于 圆 内 也 可 以 被 选中 ， 如 
图 2-18 所 示 中 将 鼠标 放置 在 模型 的 单个 面 上 ， 即 可 选中 


该 单个 面 。 
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+ “ 框 选 ” 工 具 : 将 场景 中 的 对 象 转换 为 可 编辑 对 
象 后 ， 激 活该 工具 栏 并 拖 电 出 一 个 窍 形 框 ， 对 相应 的 元 
素 〈( 把 、 线 、 面 ) 进 行 选择 ， 只 有 完全 位 于 和 矩形 框 内 的 
元 素 才能 被 选中 。 如 图 2-19 所 示 中 框 选中 心 区域 的 9 个 
扩 ， 即 可 选中 这 些 点 对 象 ( 被 选中 的 对 象 会 高 完 显 示 ) 。 

+ “ 套 索 选择 ”工具 : 将 场景 中 的 对 象 变 为 可 编辑 
对 象 后 ， 激 活该 工具 并 绘制 一 个 不 规则 的 区 域 ， 对 相应 
的 元 素 〈( 操 、 线 、 面 ) 进 行 选择 ， 只 有 完全 位 于 绘制 区 
域内 的 元 素 才 能 被 选中 ， 如 图 2-20 所 示 。 在 使 用 “ 套 索 
选择 ”工具 进行 绘制 选区 操作 时 ， 选 区 不 一 定 要 形成 封 
闭 的 区 域 。 
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+ “多 边 形 选择 ”工具 : 将 场景 中 的 对 象 转换 为 可 
编辑 对 象 后 ， 激 活该 工具 并 绘制 一 个 多 边 形 ， 对 相应 的 
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元 素 〈 点 、 线 、 面 ) 进行 选择 ， 只 有 完全 位 于 多 边 形 内 
的 元 素 才 能 被 选中 ， 如 图 2-21 所 示 。 
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+ 移动 工具 | 只 : 激活 该 工具 后 ， 视 图 中 被 选中 的 
模型 上 将 出 现 一 个 三 维 坐 标 轴 ， 其 中 红色 代表 碟 轴 ， 绿 
色 代 表 了 轴 ， 蓝 色 代 表 Z 轴 。 如 果 用 户 在 绘图 区 的 空白 
处 单 击 拖 上 忠 ， 可 以 将 模型 移动 到 三 维 空间 的 任何 位 置 ，; 
如 果 将 鼠标 光标 指向 某 个 轴 向 ， 则 该 轴 将 会 变 为 黄色 ， 
同时 模型 也 被 锁定 为 沿 着 该 轴 进行 移动 ， 工 具 栏 中 的 工 
具 被 激活 后 会 呈 高 亮 显示 ， 如 图 2-22 所 示 。 


图 2-22 


当 激 活 移动 工具 、 缩 放 工 具 或 者 旋转 工具 时 ， 在 模 
型 的 3 个 轴 同 上 会 出 现 3 个 黄 氮 ， 拖 动 茶 个 轴 癌 上 的 黄 
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点 可 以 使 模型 沿 着 该 轴 问 进行 缩放 ， 如 图 2-23 所 示 。 
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+ 缩放 工具 国 : 激活 该 工具 后 ， 单 击 任意 轴 向 上 
的 小 方块 进行 拖 动 ， 可 以 对 模型 进行 等 比 缩放 ， 用 户 也 
可 以 在 绘制 区 的 任意 位 置 单 击 拖 忠 ， 对 模型 进行 等 比 
缩放 。 

+ 旋转 工具 | 他 |: 该 工具 用 于 控制 模型 的 旋转 。 激 
活该 工具 后 , 在 模型 上 将 会 出 现 一 个 球形 的 旋转 控制 器 ， 
旋转 控制 器 上 的 3 个 圆 环 分 别 控制 模型 的 入 Z 轴 ， 
如 图 2-24 所 示 。 

+ 最 近 使 用 工具 工具 组 :该 工具 组 中 包含 了 最 近 使 
用 的 几 个 工具 ， 当 前 使 用 的 工具 会 位 于 顶端 ， 如 图 2-25 
所 示 。 


” 
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2-24 
+ 工 轴 /7 轴 /人 Z 轴 工具 0 国 回 : 这 三 个 工具 默认 


为 激活 状态 ， 用 于 控制 轴 向 的 锁定 。 例 如 ， 对 模型 进行 
移动 时 ， 如 果 关 闭 工 轴 和 了 轴 ， 那 么 模型 将 只 能 在 Z 轴 
方向 上 移动 (此 操作 只 针对 在 绘图 区 的 空白 区 域 单 击 拖 
忠 ， 如 果 直 接 拖 忠 的 是 了 了 轴 或 者 了 轴 ， 那 么 模型 还 是 能 
够 在 这 两 个 方向 上 进行 移动 的 ) 。 

+ “坐标 系统 ”工具 国 该 工具 用 于 切换 坐标 系统 ， 
默认 为 对 象 坐标 系统 ， 单 击 后 将 切换 为 世界 坐标 系统 。 
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+ 参数 几何 体 工具 组 图: 该 工具 组 中 的 工具 用 于 
创建 一 些 基本 几何 体 ， 用 户 也 可 以 对 这 些 几何 体 进行 变 
形 ， 从 而 得 到 更 复杂 的 形体 ， 如 图 2-26 所 示 。 


图 2-26 图 2-30 
+ 曲线 工具 组 万 |: 使 用 该 工具 组 中 的 工具 可 以 给 + 场景 工具 组 : 该 工具 组 中 的 工具 用 于 创建 场景 中 


制 基 本 的 样 条 线 ， 也 可 以 绘制 任意 形状 的 样 条 线 ， 如 图 “的 地 面 、 天 空 、 背 景 对 象 ， 如 图 2-31 所 示 。 
2-27 所 示 。 


2-27 


+ NURBS 曲面 工具 组 | 夸 :， 该 工具 组 (如 图 2-28 
所 示 ) 可 以 用 来 创建 各 种 形态 的 曲面 。 


2-31 


编辑 模式 工具 栏 位 于 界面 的 最 左 侧 ， 可 以 在 这 里 切 
换 不 同 的 编辑 模式 ， 如 图 2-32 所 示 。 


图 2-28 
+ 造型 工具 组 : 该 工具 组 中 包含 了 诸如 阵列 、 布 


尔 运 算 等 编辑 命令 在 内 的 实体 、 曲 面 类 工具 ， 如 图 2-29 
所 示 。 


AN AN AN 
ES SW DE 


图 2-29 
图 2-32 
+ 变形 器 工具 组 : 该 工具 组 中 的 工具 用 于 对 场景 中 
的 对 象 进行 变形 操作 ， 如 图 2-30 所 示 。 + 转 为 可 编辑 对 象 工 具 狗 : 单 击 该 工具 可 以 将 选 


择 的 实体 模型 或 者 NURBS 物体 快速 转换 为 可 编辑 对 象 ， 
在 很 多 的 三 维 软件 中 都 有 类 似 的 功能 。 实 体 模型 无 法 进 
行 点 、 线 、 面 元 素 的 操作 ， 如 图 2-33 所 示 ; 只 有 转换 为 
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可 编辑 对 象 后 ， 才 能 对 模型 的 点 、 线 、 面 元 素 进行 操作 ， 
如 图 2-34 所 示 。 


图 2-35 


+ “工作 平面 ”工具 苞 : 单 击 该 工具 可 以 控制 模 
型 外 围 工 作 平面 的 显示 状态 ， 即 桶 黄色 的 最 大 外 围 框 ， 
如 图 2-36 所 示 。 


2-33 


图 2-36 
图 2-34 
+ “点 ”工具 启 : 单 击 该 工具 进入 点 编辑 模式 ， 
提示 用 于 对 可 编辑 对 象 上 的 点 元 素 进行 编辑 ， 被 选择 的 点 将 
w 当场 景 中 不 存在 任何 对 象 时 ， 该 工具 不 能 被 激活 。 会 呈 高 之 显示 ， 如 图 2-37 所 示 。 


+ “ 边 ”工具 国 : 单 击 该 工具 进入 边 编辑 模式 ， 
用 于 对 可 编辑 对 象 上 的 边 元 素 进 行 编辑 ， 被 选中 的 边 将 

十 “模型 ” 工具 号 |: 单 击 该 工具 将 进入 模型 编辑 会 呈 高 亮 显示 ， 如 图 2-38 所 示 。 
模式 ， 通 常 在 建 模 时 使 用 。 + “ 面 ” 工具 柄 : 单 击 该 工具 进入 面 编辑 模式 ， 


+ “纹理 "工具 敬 | 单 击 该 工具 进入 纹理 编辑 模式 ，” 用 于 对 可 编辑 对 象 上 的 面 元 素 进行 编辑 ， 被 选择 的 面 将 
用 于 编辑 当前 被 激活 的 纹理 ， 如 图 2-35 所 示 。 RE 
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图 2-39 

提示 

站 ”在 点 、 线 、 面 模式 编辑 对 象 时 ， 需 要 模型 已 经 被 
转换 为 可 编辑 对 象 。 


视图 窗口 是 Cinema 4D 主要 的 工作 显示 区 ， 模 型 的 
创建 和 各 种 动画 的 制作 都 会 在 这 里 进行 显示 。 在 初学 时 
要 注意 的 是 ， 经 常会 由 于 误 操 作 按 中 鼠标 中 键 导 致 视 图 
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2-40 


此 时 可 以 将 鼠标 中 键 放置 在 需要 退回 的 视图 上 ， 然 
后 单 击 即 可 进入 对 应 的 视图 。 如 果 要 回 到 默认 的 视图 区 
域 ， 即 移动 鼠标 至 左上 角 的 轴 测 图 再 单 击 中 键 即 可 ， 如 
图 2-41 所 示 。 
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对 象 / 场 次 /内 容 浏 览 器 /构造 窗口 位 于 软件 界面 的 
右上 方 ， 使 用 该 窗口 可 以 非常 快速 地 对 场景 中 的 对 象 进 
行 选择 、 编 辑 、 赋 予 材 质 、 调 整 坐标 位 置 等 操作 。 每 个 
窗口 都 拥有 属于 目 己 的 面板 ， 它 们 之 间 既 可 单独 存在 ， 
也 可 共同 存在 ， 如 图 2-42 所 示 。 


0 Ed’ JSASA'SA SA'SA 
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材质 窗口 总 体 来 说 可 以 分 为 4 个 子 窗口 ， 其 标签 分 


别 是 对 象 场 次 、 内 容 浏 览 器 、 构 造 ,收纳 于 软件 的 最 右 侧 ， 


分 成 了 4 个 区 域 ， 如 图 2-40 所 示 。 其 具体 含义 介绍 如 下 。 
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对 象 窗口 用 于 管理 场景 中 的 对 象 ， 大 致 可 以 划分 为 
4 个 区 域 : 分 别 是 菜单 栏 、 对 象 列表 区 、 隐 藏 / 显 示 区 和 
标签 区 ， 如 图 2-43 所 示 。 
莱 收文 人 守 晤 过 对 象 4 从 和 ”全 <+ 
单 
二 区 


风 小 演 


2-43 


菜单 栏 

菜单 栏 中 的 命令 用 于 管理 列表 区 中 的 对 象 ， 例 如 合 
并 对 象 、 设 置 对 象 层级 、 复 制 对 象 、 隐 藏 或 显示 对 象 、 
为 对 象 添 加 标签 以 及 为 对 象 命 名 等 。 

对 象 列 表 区 

对 象 列表 区 显示 了 场景 中 所 有 存在 的 对 象 ， 包 括 几 
何 体 、 灯 光 、 摄 像 机、 骨骼 、 变 形 器 、 样 条 线 和 粒子 等 ， 
这 些 对 象 通 过 结构 线 组 成 树 形 结构 图 ， 即 所 谓 的 “父子 
关系 ”。 如 果 要 编辑 茶 个 对 象 ， 可 以 在 场景 中 直接 选择 
该 对 象 ， 也 可 以 在 该 区 域 中 进行 选择 ， 选 中 的 对 象 其 名 
称 将 呈 高 亮 显 示 。 如 果 选 择 的 是 子 对 象 ， 那 么 与 其 相关 
联 的 父 级 对 象 也 将 高 亮 显示 ， 但 颜色 会 稍 瞳 一 些 ， 如 图 
2-44 所 示 中 的 克隆 对 象 为 之 显 ， 而 最 上 方 的 颜料 盒 与 颜 
料 普 对 象 也 会 之 显 ， 但 程度 明显 不 如 克隆 。 

此 外 ， 每 个 对 象 都 有 目 己 的 名 称 ， 如 果 用 户 在 创建 
的 时 候 没 有 为 对 象 命名 ， 那 么 系统 将 目 动 以 递增 序列 号 
的 方式 为 对 象 命名 ， 排 列 方 式 由 下 至 上 ， 如 图 2-45 所 示 。 


2-44 2-45 
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7 “提示 

训 ”对象 的 层级 关系 可 以 根据 用 户 的 意愿 进行 调整 ， 
如 果 想 要 让 一 个 对 象 成 为 另 一 个 对 象 的 子 对 象 ， 

只 需 将 该 对 象 拖 至 另 一 个 对 象 上 ， 释 放 上 鼠标 可 建立 这 种 层级 

关系 ， 同 理 ， 如 果 想 要 解除 层级 关系 ， 只 需 将 子 对 象 拖 至 空 

白 区 域 即 可 。 另 外 ， 如 果 只 想 调 整 对 象 之 间 的 顺序 ， 将 需要 

调整 顺序 的 对 象 拖 至 另 一 个 对 象 下 方 即 可 。 


隐藏 /显示 区 

隐藏 /显示 区 用 于 控制 对 象 在 视图 中 或 演 染 时 的 隐 
藏 和 显示 ， 每 个 对 象 后 面 都 有 一 个 方块 、 两 个 圆 点 和 一 
个 绿色 的 钩 ， 如 图 2-46 所 示 ， 各 含义 说 明 如 下 。 

+ 层 的 操作 按钮 国 : 单 击 隐藏 /显示 区 中 的 方块 
图 形 国会 弹出 一 个 包含 了 两 个 选项 的 菜单 ， 其 中 “加 入 
新 层 “ 选 项 用 于 创建 一 个 新 的 图 层 并 使 选中 的 对 象 目 动 
加 入 该 屋 ， 如 图 2-47 所 示 ; 而 “ 层 管理 器 ”选项 用 于 打 
开 “ 层 浏览 器 ”, 在 “ 层 浏览 器 ”中 可 以 查看 并 编辑 图 层 。 


立方 体 


图 2-46 2-47 


+ 图 形 的 显示 与 隐藏 按钮 是: 方块 图 形 后 面 的 两 个 
小 圆 点 呈 上 下 排列 状态 ， 上 面 的 圆 点 控制 对 象 在 视图 中 
的 隐藏 或 者 显示 ， 下 面 的 圆 点 控制 对 象 在 泻 染 时 的 隐藏 
或 者 显示 。 圆 点 有 3 种 状态 ， 分 别 以 灰色 、 绿 色 和 红色 
显示 ， 单 击 圆 点 即 可 在 3 种 显示 状态 之 间 切 换 。 其 中 灰 
色 是 默认 的 显示 状态 ， 表 示 对 象 正 常 显示 ， 如 图 2-48 所 
示 ; 绿色 代表 强制 显示 状态 ， 通 常情 况 下 父 级 对 象 被 隐 
藏 时 ， 子 级 对 象 也 会 跟着 被 隐藏 ， 而 当 对 象 显示 按钮 为 
绿色 时 ， 则 无 论 父 级 对 象 是 否 被 隐藏 ， 其 子 级 对 象 均 会 
显示 ， 如 图 2-49 所 示 ; 红色 代表 对 象 被 隐藏 ， 如 图 2-50 


所 示 。 
We 


2-48 


2-50 


+ 对 象 的 关闭 与 启用 按钮 天 :， 如果 单 击 这 个 绿色 
的 钩 ， 则 会 变 成 红色 的 又 国 ， 表 示 该 对 象 已 经 被 关闭 ， 
此 后 文件 中 的 任何 操作 均 不 会 影响 该 对 象 ， 同 时 外 观 上 
此 对 象 被 隐藏 。 当 场景 中 的 对 象 没 有 添加 任何 变形 器 或 
生产 器 时 ， 绿 色 的 钩 代表 显示 ， 红 色 的 又 代表 关闭 ， 这 
种 显示 和 关闭 包括 泻 染 状态 。 

标签 区 

在 标签 区 中 可 以 为 对 象 添加 或 者 删除 标签 ， 标 签 可 
以 被 复制 ， 也 可 以 被 移动 。Cinema 4D 为 用 户 提供 的 标 
签 种 类 很 多 ， 使 用 标签 可 以 为 对 象 添加 各 种 属性 ， 例 如 
将 材质 球 赋 予 模型 后 ， 材 质 球 会 作为 标签 的 形式 显示 在 
对 象 标签 中 ， 如 图 2-51 所 示 。 
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此 外 ， 一 个 对 象 可 以 拥有 多 个 标签 ， 标 签 的 顺序 不 
同 , 产 生 的 效果 也 会 不 同 。 为 对 象 添 加 标签 的 方法 有 两 种 ， 
一 种 是 选择 要 添加 标签 的 对 象 ， 然 后 右 击 ， 在 弹出 的 沫 
单 中 选择 相应 的 标签 进行 添加 即 可 ， 如 图 2-52 所 示 ; 还 
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有 一 种 是 选择 要 添加 标签 的 对 象 ， 然 后 单 击 “对 象 ” 窗 
口中 的 “标签 ”选项 卡 ， 同 样 可 以 打开 如 图 2-52 所 示 的 
菜单 添加 标签 。 
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场次 系统 是 Cinema 4D R17 版 本 的 一 个 新 增 功 能 。 
该 窗口 可 以 有 效 提高 设计 师 的 效率 ， 它 允许 设计 师 在 同 
一 个 工程 文件 中 进行 切换 视角 、 材 质 、 演 染 设 置 等 各 种 
编辑 修改 操作 ， 如 图 2-53 所 示 。 场 次 呈现 层级 结构 ， 
如 果 想 激活 当前 场次 ， 需 要 选中 场次 名 称 前 面 的 方 框 并 
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该 窗口 用 于 管理 场景 、 图 像 、 材 质 、 程 序 着 色 器 和 
预 置 档案 等 ， 也 可 以 添加 和 编辑 各 类 文件 ， 在 预 置 中 可 
以 加 载 有 关 模 型 、 材 质 等 文件 。 定位 到 文件 所 在 位 置 后 ， 
可 以 直接 将 文件 拖 入 到 场景 中 使 用 ， 如 图 2-54 所 示 。 


图 2-54 
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构造 窗口 用 于 设置 对 象 由 氮 构 造 而 成 的 参数 ， 如 图 


2-55 所 示 。 


2-55 


属性 / 层 窗口 是 Cinema 4D 软件 中 非常 重要 的 一 个 
区 域 ， 在 这 里 将 会 根据 当前 所 选 工 具 、 对 象 、 材 质 或 者 
灯光 来 显示 相关 的 属性 ， 也 就 是 说 如 果 选 择 的 是 工具 ， 
那么 显示 的 就 是 工具 的 属性 ， 如 果 选 择 的 是 材质 ， 那 显 
示 的 则 是 材质 的 属性 ;如 果 没 有 任何 选择 或 者 选择 的 内 
容 没 有 任何 属性 ， 那 么 将 显示 为 空白 面板 。 

属性 / 层 窗口 中 包含 了 所 选 对 象 的 所 有 参数 ， 这 些 
参数 按照 类 型 以 选项 卡 的 形式 进行 区 分 ， 单 击 选 项 卡 即 
可 将 选项 卡 的 内 容 显 示 在 “属性 ”窗口 中 ， 如 果 想 在 面 
板 中 同时 显示 几 个 选项 卡 的 内 容 ， 只 需 按 住 Shift 键 的 同 
时 单 击 相应 的 选项 卡 即 可 ， 显 示 的 选项 卡 将 会 呈 高 亮 显 
示 ， 如 图 2-56 所 示 。 


2-56 
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Cinema 4D 的 动画 编辑 窗口 位 于 视图 窗口 的 下 方 ， 
其 中 包含 时 间 线 和 动画 编辑 工具 ， 如 图 2-57 所 示 。 在 使 
用 Cinema 4D 进行 动画 制作 的 时 候 将 用 到 上 面 的 命令 。 
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材质 窗口 用 于 管理 材质 ， 包 括 材 质 的 新 建 、 导 入 、 
应 用 等 ， 如 图 2-58 所 示 。 


OOO a © OR 
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在 “材质 管理 器 ”中 ， 一 个 材质 球 代表 一 种 材质 。 
Cinema 4D 中 的 材质 主要 以 目 带 的 材质 预 设 为 主 ， 其 中 
包含 了 金属 、 塑 料 、 目 然 环 境 、 木 料 、 石 材 、 液 体 、 冰 
雪 等 15 大 类 材质 。 
提示 
在 “材质 管理 器 ”的 空白 区 域 双击 ， 或 者 按 快捷 
键 Ctrl+N 便 可 以 快速 新 建 一 个 普通 材质 ， 如 图 
2-59 和 图 2-60 所 示 。 
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坐标 窗口 位 于 材质 窗口 的 右 侧 ， 是 Cinema 4D 独 具 
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特色 的 窗口 之 一 ， 常 用 于 控制 模型 的 精确 位 置 和 尺寸 ， 
如 图 2-61 所 示 。 其 中 “位 置 ” 栏 中 的 X、Y、Z 参数 即 
指 对 象 的 坐标 ， 而 “尺寸 ” 栏 中 的 XX、Y、Z 参数 表示 对 
象 本 喘 的 大 小 ， 其 测量 基准 均 为 中 心 对 称 测量 法 。 
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提示 素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 2 章 22.12 
中 心 对 称 测量 法 ， 即 表示 模型 的 位 置 测量 点 始终 位 ” ” 效果 文件 路 径 。 ”效果 \ 第 2 章 \2.2.12.APP 图 标 模型 JPG 


于 模型 的 几何 中 心 ， 而 模型 的 外 围 尺 寸 相 对 于 该 点 视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 2 章 \2.2.12. 创建 APP 图 标 模型 .MP4 


为 中 心 对 称 。 如 图 2-62 所 示 中 的 和 矩形， 其 在 X 和 立轴 方向 上 启动 Cinema 4D， 新 建 一 个 空白 文件 ， 然 后 单 击 工具 
I 边 长 为 2， 以 在 “尺寸 ” 栏 下 立 了 
输入 2， 而 “位 置 ” 栏 中 应 该 输入 几何 中 心 所 在 的 坐标 位 置 ， Be 


因此 在 “位 置 ” 栏 下 的 和 Y 立 文本 框 中 分 别 输入 4 和 3。 


2-64 


提示 栏 位 于 Cinema 4D 软件 的 最 下 方 ， 对 于 刚刚 接 在 软件 窗口 左下 角 的 属性 面板 中 调整 其 厚度 为 80， 
触 软件 的 初学 者 来 说 ， 这 是 一 个 很 有 用 的 区 域 。 该 区 域 ”如 图 2-65 所 示 。 
除了 会 显示 错误 和 警告 的 信息 外 ， 还 会 显示 相关 工具 的 
提示 信息 ， 告 知 用 户 接 下 来 所 要 进行 操作 的 步骤 ， 如 图 
2-63 所 示 。 因 此 在 刚刚 接触 Cinema 4D 的 时 候 ， 一 定 要 
养 成 经 常 查看 提示 栏 的 好 习惯 ， 这 样 能 有 效 减少 盲目 探 
索 的 时 间 。 


2-63 2-65 
1 提示 
一 般 情 况 下 , Cinema 4D 的 操作 并 没有 精准 的 数值 ， 
在 前 面 的 学 习 中 ， 已 经 介绍 了 Cinema 4D 中 基本 的 讲究 的 是 “随意 拿捏 ”的 效果 ， 在 面板 中 输入 尺 


命令 调用 方法 ， 本 小 节 便 根 据 所 介绍 的 方法 ， 指 导读 者 ”| 二 进行 调整 的 方法 并 不 值得 提倡 。 但 是 此 处 为 了 方便 学 习 仍 
创建 一 个 简单 的 三 维 APP 图 标 模型 。 该 二 维 模型 在 后 续 ，| 狗 供 了 详细 尺寸 ， 而 在 以 后 的 章节 中 将 逐步 减少 ， 建 模 只 需 


章节 的 学 习 中 还 会 碰 到 ， 读 者 可 以 通过 该 案例 大 臻 了解 i 
Cinema 4D 的 整个 工作 流程 。 问题 。 


9 


Cinema 4D 完全 实战 技术 手册 


选中 所 创建 的 长 方 体 ， 然 后 单 击 编辑 工具 栏 中 的 “ 转 选中 4 条 边 后 右 击 ， 选 择 弹 出 菜单 中 的 “ 倒 角 ”命令 ， 
为 可 编辑 对 象 工 具 ” 图 标 伯 |， 或 按 C 键 ， 将 长 方 体 模型 ”如 图 2-68 所 示 。 
转变 为 可 编辑 的 对 象 ， 此 时 模型 的 点 、 线 、 面 等 元 素 是 
可 选 的 ， 如 图 2-66 所 示 。 


图 2-68 


用 266 右 下 角 的 “属性 ”面板 中 便 出 现 了 倒 角 相关 的 参数 ， 
在 “选择 ”菜单 栏 中 选择 “ 环 状 选择 ”命令 ， 然 后 ， 在 其 中 的 “ 偏 移 ”和 “ 细 分 ”文本 框 中 分 别 输入 60 和 5， 
将 鼠标 移动 至 长 方 体 的 对 角 边 处 ， 等 到 4 条 边 高 亮 显示 ， 即 可 创建 一 个 带 有 圆 角 特征 的 方形 ， 如 图 2-69 所 示 。 
时 即 可 单 击 , 这 样 便 能 一 次 性 选中 4 条 边 , 如 图 2-67 所 示 。 | 


图 2-69 


使 用 相同 的 方法 , 选择 模型 的 前 、 后 面 , 创建 一 个 “ 偏 
移 ” 与 “ 细 分 ” 均 为 2 的 圆 角 ， 如 图 2-70 所 示 。 


2-67 


提示 

f 

于 Cinema 4D 中 提供 了 大 量 的 选择 工具 ， 如 果 能 灵活 
掌握 这 些 选 择 工具 ， 将 会 减少 用 于 选择 对 象 上 的 

时 间 。 图 2-70 


单 击 参 数 几 何 体 工具 组 中 的 “管道 ”按钮 图 ， 在 长 方 
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体 上 创建 一 个 管道 模型 , 修改 "对象 ”参数 如 图 2-71 所 示 。 单 击 参数 几何 体 工具 组 中 的 “立方 体 ” 按 钮 图 ， 修 改 
“对 象 ”参数 如 图 2-74 所 示 。 


图 2-71 图 2-74 
单 击 工具 栏 中 的 移动 工具 圈 ， 将 管道 移 至 长 方 体 的 左 单 击 工具 栏 中 的 旋转 工具 | 他 |， 将 新 建 的 长 方 体 旋 转 
上 角 区 域 ， 效 果 如 图 2-72 所 示 。 45。 ， 再 单 击 移动 工具 | 噶 |， 移 动 长 方 体 至 右 下 角 区 域 ， 


效果 如 图 2-75 所 示 。 


2-72 2-75 
提示 


7 “提示 | i 
襄 ”小 长 方 体 的 参考 坐标 值 如 图 2-76 所 示 。 


丰 ” ”如 果 要 追求 移动 精度 ， 可 以 通过 输入 坐标 的 方式 
来 达到 该 效果 。 单 击 “ 对 象 ” 面 板 左 侧 的 “坐标 ” 
选项 卡 即 可 ， 参 考 坐 标 值 如 图 2-73 所 示 。 


2-76 
图 2-73 至 此 模型 的 主体 部 分 已 经 绘制 完成 ， 再 进行 优化 、 赋 
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予 材质 、 泻 染 即 可 得 到 APP 的 图 标 效果 , 如 图 2-77 所 示 。， 件 ”对 话 框 ， 如 图 2-80 所 示 ， 在 其 中 选择 要 打开 的 文件 ， 
这 些 内 容 将 在 本 书 的 后 面 章节 中 依次 介绍 。 ”然后 单 击 右 下 角 的 “打开 ”按钮 ， 即 可 打开 相应 的 文件 。 


CNEMA 4D R18011 Studio (RC - R18) 


2-79 


中 人. sscp 


CD 文件 | 
2018/1/21 18:33 。 C4D 文件 


2-77 


2.3 ”工程 文件 的 操作 及 管理 


Cinema 4D 的 主要 文件 操作 命令 均 集 中 于 “文件 ” 
菜单 中 ， 如 图 2-78 所 示 ， 下 面 将 对 其 中 较为 常用 的 几 种 图 2-80 


操作 进行 介绍 。 / 
| 2.3.3 ”合并 文件 


/ 当 打 开 两 个 或 更 多 的 文件 后 ， 软 件 界面 仍然 只 会 显 
， 示 单个 文件 , 其 余 的 需要 在 “窗口 ”菜单 的 底 端 进行 切换 ， 
”如 图 2-81 所 示 。 


2-78 \ 
2.3.1 新 建文 件 : 
文件 的 新 建 与 打开 是 最 基本 的 操作 。 选 择 “ 文件 立新 : 2-81 
建 ” 命令 即 可 创建 一 个 文件 ， 如 图 2-79 所 示 ， 此 外 还 可 / 此 时 如 果 执 行 “文件 ” | “合并 ?” 命令 ， 便 会 弹出 ST 


机 “按钮 ， 即 可 将 所 选 文件 合并 到 当前 的 场景 中 ， 效 果 如 图 


2.3.2 ”打开 文件 / 2-82 所 示 。 


选择 “文件 ”| “打开 ”命令 ， 会 自动 弹出 “打开 文 
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执行 “文件 ”菜单 中 的 “保存 ”或 者 “另存 为 ” 命 
令 都 可 以 将 当前 打开 的 单个 文件 保存 为 C4D 格式 文件 ， 
执行 “文件 ”|“ 全 部 保存 ”命令 ， 可 以 将 所 有 打开 的 文 
件 一 次 性 保存 为 C4D 格式 文件 ， 如 图 2-83 所 示 。 在 保 
存 文件 时 将 会 弹出 “保存 文件 ”对 话 框 ， 如 图 2-84 所 示 ， 
让 用 户 指 定 文件 的 名 称 和 保存 路 径 。 


2-83 


严 
P| 上 ， 计 算 机 ， 新 加 卷 岂  C4D ， 


组 只 ” | 有 过 4 夫 | 
区 修改 日 基 Y 半 型 
2018/2/27 23:35 文件 去 
2018/2/27 23:35 文件 去 
2018/2/27 23:36 文件 夫 
2018/2/27 23:36 文件 去 
2018/2/27 23:36 立 件 宁 
2018/2/27 23:36 文件 夫 
2018/2/27 23:36 文件 夫 
2018/2/27 23:36 ”” 立 件 兴 


9 A360 Drve 


dw i 4 
文件 名 (Ni 未 标题 3.c4d 


保 站 类 现 (T): 全 部 立 件 (.) 下 
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除 此 之 外 ， 还 可 以 执行 “文件 ”|“ 增 量 保存 ”命令 ， 
将 文件 保存 为 “三 维 格式 ”图 片 格式 "“ 参 数 设置 ”或 “ 参 
数 ” 格 式 文件 ， 如 图 2-85 所 示 。 


奸 列 方式 :文件 严 了 


用 业 则 


™ i 下 请 1 Ti 


保存 关 型 [T): aa 本 


| 
三 锥 冤 式 (*,c4d;*,dem;*,dxf;*,iob;™, lwos* ,vs:*,3dm:*,3dmf*,at*,ps; er dace .dwg:*,fbx:*,igs) 
轿 片 宫 式 (avi;*.bmp;*iF "jpg;*jpeg; bf;*tga;”.psd;™.rla;*.rpf .mov;”.pct;”.b3d;*hdr;*.png) 

参数 设置 (*.p 中 

参数 (*.pr 
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选择 “文件 ”|“ 保 存 工程 (包含 资源 ) ”命令 ， 可 
以 将 当前 编辑 的 文件 保存 为 一 个 工程 文件 ， 文 件 中 用 到 
的 资源 素材 也 将 保存 到 工程 文件 中 ， 如 图 2-86 所 示 。 


2-86 


23 


Cinema 4D 完全 实战 技术 手册 


图 2.3.6 导出 文件 


Cinema 4D 和 其 他 软件 一 样 ， 可 以 与 其 他 软件 结 
” 合 使 用 ， 只 通过 导出 相应 格式 文件 即 可 实现 。 执 行 “ 文 
“ 件 ”| “导出” 命令， 可 以 将 文件 导出 为 3ds、xml、 
”dxf、obj 等 格式 ， 可 以 在 对 应 的 软件 中 进行 编辑 ， 如 图 
/ 2-87 所 示 。 


人 ic4dzderuzdsfziob'slwozlmwsz3dmz3dmfzaizpszawrtz3dssobjzmanxdaczdwg'zfbxxig 引 
图 片 祝 式 人 pe 
参数 设 香 亿 


参数 (*.pr 


2-86 〈 续 ) 


2-87 
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使 用 Cinema 4D 创建 模型 的 流程 与 其 他 三 维 软件 大 致 相同 ， 都 要 事先 
确立 一 个 明确 目标 ， 在 脑海 中 描绘 出 最 终 模 型 的 一 个 大 概 轮 廓 。 总 体 来 说 ， 
可 以 分 为 以 下 3 个 阶段 。 


前 期 先 分 析 模 型 的 大 致 组 成 部 分 ， 将 模型 分 解 为 右 干 个 组 成 部 分 ， 然 
后 去 构思 如 何 完 成 这 些 部 分 。 在 开始 前 可 以 找 找 相 关 素 材 ， 考 虑 怎么 做 才 
以 最 少 的 面 数 呈 现 出 最 好 的 效果 。 

如 果 想 要 创建 一 些 截面 比较 奇特 的 模型 ， 那 就 不 能 通过 直接 建立 参数 
化 对 象 来 完成 ， 而 必须 通过 Cinema 4D 中 的 样 条 曲线 工具 来 绘制 草图 ， 然 
后 进行 挤 压 操作 得 到 实体 ， 如 图 3-1 所 示 。 


如 果 要 创建 的 模型 部 分 并 没有 过 于 奇特 的 地 方 ， 可 以 直接 使 用 Cinema 
4D 中 目 带 的 基本 建 模 工具 来 创建 ， 如 立方 体 、 圆 柱 体 等 。 通 过 使 用 这 些 基 
本 建 模 工具 ， 再 配合 Cinema 4D 中 的 造型 工具 组 ， 便 可 创建 出 绝 大 多 数 的 
模型 。 

此 外 ， 一 定 要 在 建 完 一 个 模型 后 及 时 为 其 赋 上 材质 ， 同 时 每 个 材质 在 
材质 球 上 最 好 都 标 上 名 称 。 将 来 如 果 需 要 进一步 调整 ， 就 可 以 选择 材质 球 ， 
将 使 用 同一 材质 的 物体 同时 选中 。 


在 完成 建 模 后 就 可 以 对 物体 退 加 光照 和 摄像 机 了 。 光 照 能 让 模型 看 起 
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来 更 加 逼真 ， 同 时 展现 出 更 多 的 细节 ， 而 摄像 机 则 可 以 
从 最 佳 的 角度 来 进行 观察 。 两 者 调整 无 误 后 ， 再 调整 泻 
染 设 置 中 的 参数 ， 根 据 需 要 添加 全 局 光照 或 环境 吸收 之 
类 的 选项 ， 最 后 执行 演 染 即 可 得 到 最 终 所 需 的 效果 。 


Cinema 4D 为 用 户 提 供 了 极为 强大 的 特征 建 模 和 编 
辑 功 能 , 使 用 这 些 功能 可 以 高 效 地 构建 复杂 的 产品 模型 。 
例如 ， 利 用 挤 压 、 旋 转 、 扫 描 等 工具 ， 可 以 将 二 维 截面 
的 轮廓 曲线 通过 相应 的 方式 产生 实体 特征 ， 这 些 实体 特 
征 具 有 参数 化 设计 的 特点 ， 当 修改 “属性 ”窗口 中 的 参 
数 时 ， 相 应 的 实体 特征 也 会 自动 更 新 。 而 转变 为 非 参 数 
化 对 象 后 ， 虽 然 不 能 再 通过 “属性 ”窗口 进行 设置 ， 但 
却 可 以 选择 对 象 上 的 点 、 线 、 面 来 进行 操作 。 两 种 方法 
相辅相成 ， 使 用 得 当即 可 创建 出 精美 的 模型 。 


创建 参数 几何 体 有 以 下 两 种 方法 。 
+ 长 按 国 按钮 不 放 , 展开 创建 参数 几何 体 工具 栏 ， 
选择 相应 的 几何 体 按钮 ， 如 图 3-2 所 示 。 
+ 在 “创建 ”| “对象” 命令 的 下 拉 菜 单 中 选择 相 
应 的 几何 体 ， 如 图 3-3 所 示 。 


3-2 


下 面 对 常 用 的 几 种 命令 进行 介绍 。 


3-3 


现实 生活 中 由 立方 体 构建 的 物体 有 很 多 ， 因 此 立方 
体 是 建 模 中 常用 的 几何 体 之 一 。 在 Cinema 4D 工具 栏 中 
单 击 “ 立 方 体 ”按钮 图 即 可 创建 一 个 立方 体 对 象 ， 如 图 
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3-4 所 示 ， 在 软件 界面 的 右 下 方 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 
看 到 立方 体 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 


图 3-4 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 尺寸 .X/ 尺寸.Y/ 尺寸 .Z: 新 创建 的 立方 体 其 边 
长 均 默 认为 200cm， 如 需 修改 ， 可 以 在 这 3 个 参数 文本 
框 中 输入 新 的 数值 来 进行 调整 ， 如 图 3-5 所 示 。 


图 3-5 
+ 分 段 X/ 分 段 立 分 段 Z: 用 于 增加 立方 体 的 分 段 


数 ， 当 显示 效果 切换 为 含 “ 线 条 ”模式 时 可 见 ， 如 图 3-6 
所 示 。 


图 3-6 
+ 分 离 表面 : 选中 “分 离 表 面 ” 复 选 框 后 , 按 C 键 ， 
即 可 将 该 立方 体 模型 由 参数 对 象 转换 为 多 边 形 对 象 ， 此 
时 立方 体 被 分 解 为 6 个 平面 ， 如 图 3-7 所 示 。 
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图 3-7 
+ 圆 角 : 选中 该 复 选 框 后 , 其 下 的 “ 圆 角 半径 ”和 “ 圆 
角 细 分 ”文本 框 被 激活 ， 可 以 通过 这 两 个 文本 框 设置 立 
方 体 的 倒 圆 半 径 和 圆滑 程度 ， 如 图 3-8 所 示 。 


| ~ 


圆锥 是 以 一 条 直线 为 中 心 轴线 ， 另 一 条 与 其 成 一 定 
角度 的 线段 为 母线 ， 然 后 使 母线 围绕 轴线 旋转 360” 形 
成 的 实体 。 

在 Cinema 4D 工具 栏 中 单 击 “圆锥 ” 按钮 访 即 可 
创建 一 个 圆锥 体 对 象 ， 如 图 3-9 所 示 ， 在 “属性 ”窗口 
中 可 以 看 到 该 对 象 的 一 些 基本 参数 。 


图 3-9 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


“对 象 属性 ”面板 

+ 顶部 半径 ; 设置 圆锥 体 顶 部 的 半径 ， 默 认为 0， 
如 果 设 置 为 非 0 的 数值 ， 便 会 得 到 一 个 圆柱 体 ， 如 图 
3-10 所 示 。 
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+ 底部 半径 : 设置 圆锥 体 底 部 的 半径 ， 默 认为 
100, 如 果 该 数值 和 顶部 半径 相同 , 则 会 得 到 一 个 圆柱 体 ， 


如 图 3-11 所 示 。 


图 3-11 
+ 高 度 : 设置 圆锥 的 高 度 ， 默 认 尺 寸 为 200cm。 


+ 高 度 分 段 /旋转 分 段 : 设置 圆锥 在 高 度 和 纬度 上 
的 分 段 数 ， 如 图 3-12 所 示 。 
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+ 方向 : 设置 圆锥 体 的 创建 方向 ， 即 底部 平面 的 
法 回 〈 法 线 的 方 问 ) 指向 顶 面 平面 的 方 同 ， 只 有 +XX、 
+Y、+Z 和 -X、-Y、-Z 这 6 个 方 同 可 选 ， 如 图 3-13 所 示 。 


“封顶 ”面板 

+ 封顶 :选中 该 复 选 框 后 ， 可 以 将 圆锥 封顶 。 

+ 封顶 分 段 : 该 参数 可 以 调节 封顶 后 的 项 面 分 
段 数 。 

+ 圆 角 分 段 : 设置 封顶 后 圆 角 的 分 段 数 。 

+ 顶部 : 选中 该 复 选 框 后 ， 可 以 在 下 面 的 “半径 ” 
和 “高 度 ” 文 本 框 中 设置 项 部 的 圆 角 大 小 , 如 图 3-14 所 示 。 
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了 底部 : 选中 该 复 选 框 后 ， 可 以 在 下 面 的 “半径 ?” 
和 “高 度 ” 文 本 框 中 设置 底部 的 圆 角 大 小 , 如 图 3-15 所 示 。 


3-14 


图 3-15 


圆柱 体 可 以 看 作 以 长 方形 的 一 条 边 为 旋转 中 心 线 ， 
并 绕 其 旋转 360” 所 形成 的 实体 。 此 类 实体 特征 比较 党 
见 ， 如 柱子 、 长 杆 等 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 圆 柱 ” 按 钮 图 
即 可 创建 一 个 圆柱 体 ， 如 图 3-16 所 示 ， 在 “属性 ”窗口 
中 可 以 看 到 关于 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 


人 一 


3-16 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


“对 象 属性 ”面板 
+ 半径 设置 圆柱 体 的 半径 ， 默 认 尺寸 为 Socm。 
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+ 高 度 : 设置 圆锥 的 高 度 ， 默 认 尺 寸 为 200cm。 

+ 高 度 分 段 / 旋转 分 段 : 设置 圆锥 在 高 度 和 纬度 上 
的 分 段 数 ， 效 果 同 圆锥 体 ， 这 里 不 再 重复 介绍 。 

+ 方向 ， 从 +X、+Y、+Z 和 -X、-Y、-Z 这 6 个 方 
回 中 选择 圆柱 的 彰 癌 ， 效 果 同 圆锥 体 。 


“封顶 ”面板 

+ 封顶 : 该 复 选 框 默认 为 选中 状态 , 如 果 取 消 选中 ， 
则 圆柱 体 的 上 下 两 顶 面 将 被 删除 ， 仅 得 到 一 个 圆柱 体 的 
面 ， 如 图 3-17 所 示 。 
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+ 分 段 : 该 参数 可 以 调节 圆柱 体 的 顶 面 径 向 分 段 ， 
如 图 3-18 所 示 。 
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+ 圆 角 : 选中 该 复 选 框 后 ， 其 下 的 “分 段 ” 和 “ 半 
径 ” 文 本 框 被 激活 ， 可 以 通过 这 两 个 文本 框 设 置 圆柱 体 
的 倒 圆 半径 和 圆滑 程度 ， 如 图 3-19 所 示 。 


平面 是 Cinema 4D 建 模 工作 中 常用 的 辅助 对 象 ， 有 
时 也 用 作 地 面 或 者 反光 板 。 在 工具 栏 中 单 击 “平面 ” 按 
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钮 请 即 可 创建 一 个 平面 对 象 ， 如 图 3-20 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 平面 对 象 的 一 些 基本 参数 。 


3-19 320 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 宽度 : 设置 平面 的 宽度 ， 即 X 轴 方 向 上 的 长 度 ， 默 认 尺 寸 为 400cm。 

+ 高 度 : 设置 平面 的 高 度 ， 即 Z 轴 方 向 上 的 长 度 ， 默 认 尺 寸 为 400cm。 

+ 宽度 分 段 / 高 度 分 段 : 设置 平面 在 宽度 和 高 度 上 的 分 段 数 。 

+ 方向: 从 +X、+Y、+Z 和 -X、-Y、-Z 这 6 个 方向 中 选择 平面 的 法 线 方向 ， 如 图 3-21 所 示 。 


上 


上 


省 VL 
3-21 
多 边 形 的 “对 象 属性 ”面板 中 各 参数 的 含义 与 前 文 


介绍 的 平面 一 致 ， 但 多 出 了 一 个 “三 角形 ” 复 选 框 ， 选 中 
该 复 选 框 后 多 边 形 将 变 为 三 角形 的 平面 ， 如 图 3-23 所 示 。 


多 边 形 是 建 模 中 常用 的 构造 面 ， 通 第 用 来 配合 非 参 
数 化 模型 的 编辑 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 多 边 形 ” 按 钮 旋即 
可 创建 一 个 多 边 形 对 象 ， 如 图 3-22 所 示 。 


3-23 
图 3-22 
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在 创建 类 似 星球 和 一 些 曲面 模型 时 ， 需 要 利用 到 球体 命令 ， 这 也 是 Cinema 4D 中 使 用 频率 较 高 的 一 个 命令 。 在 


工具 栏 中 单 击 “球体 ” 按 钮 仿 即 可 创建 一 个 球体 对 象 ， 如 图 3-24 所 示 ， 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 关于 球体 对 
象 的 一 些 基本 参数 。 


图 3-24 

“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 半径 : 设置 球体 的 半径 ， 默 认为 100cm。 

+ 分 段 : 设置 球体 的 分 段 数 ， 控 制 球体 的 光滑 程度 ， 默 认为 24。 分 段 数 越 多 ， 球 体 就 越 光 滑 ， 反 之 越 粗糙 ， 
如 图 3-25 所 示 。 


1 个 
图 3-25 


+ 类 型 : 球体 包含 6 种 类 型 ， 分 别 为 “标准 ”“ 四 面体 ”“ 六 面体 ”“ 八 面体 ”“ 二 十 面体 ”和 “半球 体 ”， 
如 图 3-26 所 示 。 


标准 四 面体 


图 3-26 
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八 面体 二 十 面体 
图 3-26 ( 续 ) 
+ 理想 演 染 : 选中 该 复 选 框 可 以 启用 “理想 演 染 ” ”按钮 国 即 可 创建 一 个 圆 环 对 象 ， 如 图 3-28 所 示 ， 在 “ 属 
功能 ， 该 功能 是 Cinema 4D 中 很 人 性 化 的 一 个 功能 , 无 ”性 ”窗口 中 可 以 看 到 关于 圆 环 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 
论 视图 场景 中 的 模型 显示 效果 如 何 ， 选 中 该 选项 后 演 染 
出 来 的 效果 都 是 非常 完美 的 ， 并 且 可 以 节省 内 存 ， 如 图 
3-27 所 示 。 
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“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


“对 象 属性 ”面板 

+ 圆 环 半径 / 圆 环 分 段 ， 圆 环 是 由 圆 环 和 导管 两 条 
圆 形 曲线 组 成 的 ,“ 圆 环 半径 ”控制 圆 环 曲线 的 半径 ,“ 导 
模型 窗口 显示 效果 管 半径 ”控制 圆 环 的 粗细 ， 如 图 3-29 所 示 ， 而 圆 环 分 段 


控制 圆 环 的 分 段 数 。 


泻 染 效果 
3-29 
3-27 


+ 导管 半径 /导管 分 段 : 设置 导管 曲线 的 半径 和 分 
段 数 。 如 果 “ 导 管 半径 ”为 0， 则 会 在 视图 中 会 显示 导 
管 曲线 ， 如 图 3-30 所 示 。 

圆 环 工 具 可 以 用 于 制作 一 些 装饰 性 的 模型 ， 有 时 也 
会 用 于 动画 中 的 一 些 扩散 效果 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 圆 环 ” 
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3-30 
“切片 ”面板 


+ 切片 : 选中 该 复 选 框 后 ， 可 以 对 圆 环 模型 进行 切 
片 ， 即 根据 用 户 输 入 的 角度 对 圆 环 进行 切割 ， 如 图 3-31 


所 示 。 


3-31 


+ 起 点 /终点 : 输入 要 分 割 圆 环 部 分 的 起 始 角度 与 
最 终 角 度 。 

+ 标准 网 格 : 选中 该 复 选 框 后 ， 分 割 后 的 圆 环 截面 
被 规范 化 为 标准 的 三 角 面 ， 如 图 3-32 所 示 ， 可 以 根据 下 
方 的 “宽度 ”数值 来 改变 三 角 面 的 密度 。 


四 
人, 加 
1 - 
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使 用 管道 工具 可 以 快速 创建 一 些 中 空 圆柱 体 的 模 
型 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 管 道 ” 按 钮 图 即 可 创建 一 个 管道 
对 象 ， 如 图 3-33 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 
关于 管道 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 
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3-33 
“对 象 属性 ” 面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


“对 象 属性 ”面板 

+ 内 部 半径 /外 部 半径 : 设置 管道 的 内 径 与 外 径 
大 小 。 

+ 旋转 分 段 : 控制 管道 的 旋转 分 段 数 。 

+ 封顶 分 段 : 控制 管道 顶 面 的 径 回 分 段 ， 如 图 
3-34 所 示 。 
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+ 高 度 : 设置 管道 的 高 度 ， 默 认 尺 寸 为 100cm。 

+ 高 度 分 段 : 设置 管道 在 高 度 上 的 分 段 。 

+ 方向 | 从 +TX、+Y、+Z 和 -X、-Y、-Z 这 6 个 方 
向 中 选择 圆柱 的 朝向 ， 效 果 同 圆锥 体 。 

+ 圆 角 : 选中 该 复 选 框 后 ， 其 下 的 “分 段 ” 和 “ 半 
径 ” 文 本 框 被 激活 ， 可 以 通过 这 两 个 文本 框 设置 管道 的 
倒 圆 半径 和 圆滑 程度 ， 如 图 3-35 所 示 。 
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让” “提示 

站 ”包括 圆 环 、 立 方 体 、 圆 柱 等 所 有 体 素 模型 在 内 的 
建 模 命令 ， 它 们 的 圆 角 参数 均 是 针对 所 有 边 进行 

设置 的 ， 如 果 要 修改 某 条 特定 的 边 ， 则 需要 将 其 转换 为 非 参 

数 化 的 模型 ， 然 后 进行 手动 调整。 


“切片 ”面板 i 
该 选项 卡 下 的 各 参数 含义 与 圆 环 工具 相同 ， 这 里 不 图 3-37 
再 重复 介绍 。 类 型 ， 提供 “四 面 ” “六 面 ” “ 八 面 ” pe i 
“二 十 面 ”“ 碳 原子 ”6 个 选项 供用 户 选择 ， 效 果 如 图 
3-38 所 示 。 


角 锥 是 由 4 个 平面 封闭 而 成 的 简单 几何 体 ， 通 常用 
于 低 面 体 (Low-Poly) 场景 模型 中 的 装饰 。 在 工具 栏 中 
单 击 “ 角 锥 ”按钮 网 | 即 可 创建 一 个 角 锥 对 象 ， 如 图 3-36 
所 示 ， 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 关于 角 锥 对 象 的 
一 些 基本 参数 。 
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“对 象 属 性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 尺寸 : 通过 右 侧 的 3 个 文本 框 来 设置 角 锥 在 
X、Y、Z 轴 癌 上 的 长 度 。 

+ 分 段 : 用 于 增加 角 锥 的 分 段 数 。 

+ 方 问 : 设置 角 锥 的 尖端 部 分 绷 问 ,效果 同 圆 锥 体 ， 
这 里 不 再 重复 介绍 。 


宝石 工具 可 以 快速 创建 一 些 精美 的 修饰 对 象 。 在 工 
具 栏 中 单 击 “ 宝 石 ”按钮 万 即 可 创建 一 个 宝石 对 象 ， 如 
图 3-37 所 示 ， 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 关于 宝石 
对 象 的 一 些 基 本 参数 。 

“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 半径 : 宝石 工具 本 质 上 是 一 种 正 多 面体 模型 的 集 
合 ， 因 此 各 顶点 可 以 看 成 分 布 在 一 个 共同 的 球面 上 ， 此 
处 可 以 设置 该 球面 的 半径 值 ， 半 径 越 大 ， 宝 石 的 尺寸 就 
会 越 大 。 八 面 

+ 分 段 : 用 于 增加 宝石 的 分 段 数 。 图 3.38 


33 


Cinema 4D 完全 实战 技术 手册 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 尺寸 : 通过 右 侧 的 3 个 文本 框 来 设置 地 形 对 象 在 
X、Y、Z 轴 同 上 的 长 度 。 

+ 宽度 分 段 /深度 分 段 : 设置 地 形 的 宽度 与 深度 
的 分 段 数 ， 值 越 高 ， 网 格 越 密集 ， 模 型 也 越 精细 ， 如 图 


3-40 所 示 。 


3-40 


+ 粗糙 福 皱 /精细 福 皱 ;设置 地 形 袜 皱 的 粗糙 和 精 
细 程 度 ， 值 越 高 ， 裙 皱 变化 越 复杂 ， 如 图 3-41 所 示 。 
Se + 缩放 : 设置 地 形 福 皱 的 缩放 比例 ， 值 越 高 ， 则 福 
皱 的 数量 越 多 ， 如 图 3-42 所 示 。 


地 形 工具 可 以 用 来 创建 复杂 的 地 貌 效 果 ， 从 而 快速 
制作 出 泻 染 用 的 场景 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 地 形 ” 按 钮 访 
即 可 创建 一 个 地 形 对 象 ， 如 图 3-39 所 示 ， 在 “对 象 属性 ” 
面板 中 可 以 看 到 关于 地 形 对 象 的 一 些 基本 参数 。 


3-41 
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3-43 〈 续 ) 


+ 地 平面 : 设置 地 平面 的 高 度 , 值 越 低 , 地形 越 高 ， 
顶部 也 会 越 平坦 ， 如 图 3-44 所 示 。 


3-41 〈 续 ) 


图 3-42 图 3-44 
+ 海平 面 : 用 于 设置 海平 面 的 高 度 ， 值 越 高 ， 海 平 + 多 重 不 规则 : 该 复 选 框 默认 为 选中 状态 ， 可 以 让 
面 就 越 高 ， 显 示 在 海平 面 上 的 裙 皱 便 越 少 ， 类 似 于 孤岛 ” 裙 皱 产生 不 同 的 形态 ， 如 果 取 消 选 中 ， 则 裙 皱 效果 将 趋 
效果 ， 如 图 3-43 所 示 。 于 相似 ， 如 图 3-45 所 示 。 


图 3-43 3-45 
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+ 随机 : 设置 不 同 的 数值 将 产生 不 同 的 裙 邹 形态 ， 包含 3 种 元 素 ， 分 别 为 点 、 边 和 面 。 对 象 的 操作 是 建立 
该 数值 本 身 并 无 特定 含义 ， 如 图 3-46 所 示 。 在 这 3 种 元 素 的 基础 上 的 ， 想 要 对 这 些 元 素 进行 编辑 ， 
需要 先 将 模型 转换 为 非 参数 化 对 象 ， 切 换 到 相应 的 编辑 
模式 下 ， 按 Enter 键 可 以 在 编辑 模式 之 间 进 行 切换 。 

当 把 参数 对 象 转 换 成 多 边 形 对 象 后 ， 用 鼠标 右键 选 
择 命 令 菜 单 可 对 多 边 形 对 象 进行 编辑 ， 以 下 分 别 为 多 边 
形 对 象 点 模式 选择 命令 菜单 的 状态 、 边 模式 选择 命令 菜 
单 的 状态 和 面 模式 选择 命令 菜单 的 状态 ， 如 图 3-49 所 示 。 


图 3-46 
+ 限于 海平 面 : 默认 为 选中 状态 ， 如 果 取 消 选 中 ， 


则 会 取消 地 平面 的 显示 ， 仅 显示 禄 皱 效 果 ， 如 图 3-47 
所 示 。 


点 模式 


3-47 


+ 球状 : 默认 为 非 选中 状态 ， 如 果 选 中 则 可 以 形成 
一 个 球形 的 地 形 结构 ， 如 图 3-48 所 示 。 


#4 


面 模式 
3-49 


3-48 


桥接 命令 存在 于 点 、 边 、 面 模式 中 ， 需 要 在 同一 多 
边 形 对 象 下 执行 ， 如 果 是 两 个 对 象 则 需要 先 右 击 ， 然 后 


> rp ”在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “连接 对 象 ”命令 。 在 点 模式 
一 一 个 节 所 介绍 的 参数 对 银 可 中 在 “对 象 属 往 ”大 。 下 执行 该 命令 时 , 需 依 次 选择 3 ~ 4 个 点 生成 一 个 新 的 面 ， 
板 中 进行 修改 ， 调 整 它 的 大 小 或 者 其 他 特征 。 但 是 对 象 ”如 图 3.50 所 示 。 
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式 下 ,选择 两 个 不 在 同一 条 线 上 但 相 邻 的 点 , 执行 该 命令 ， 
两 点 之 间 将 出 现 一 条 新 的 边 ， 如 图 3-54 所 示 。 


3-50 


在 边 模式 下 ， 执 行 该 命令 ， 需 要 依次 选择 两 条 边 生 
成 一 个 新 的 面 ， 如 图 3-51 所 示 。 
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在 边 模式 下 ， 选 择 相 邻 边 ， 执 行 该 命令 ， 经 过 选择 
边 的 中 点 出 现 新 的 边 ， 选择 不 相 邻 的 边 ， 执 行 该 命令 ， 
所 选 边 在 中 点 位 置 细 分 一 次 ， 如 图 3-55 所 示 。 


在 面 模式 下 ， 先 选择 两 个 面 ， 执 行 该 命令 ， 再 在 空 9 
白 区 域 单 击 ， 出 现 一 条 与 面 垂 直 的 白 线 ， 释 放 鼠 标 ， 则 
可 以 使 两 个 选择 的 面 桥接 起 来 ， 如 图 3-52 所 示 。 


3-55 


“ 边 分 割 ” 命 令 只 存在 于 边 模 式 中 ， 选 择 要 分 割 的 
边 ， 执 行 该 命令 ， 可 以 在 所 选择 的 边 之 间 揪 入 环形 边 。 
这 点 与 “连接 点 / 边 ” 命 令 类 似 ， 不同 的 是 ， 该 命令 可 
以 插入 多 条 环形 边 ， 并 可 以 用 “属性 ”窗口 中 “选项 ” 
面板 下 的 参数 进行 调节 ， 如 图 3-56 所 示 。 


“封闭 多 边 形 孔洞 ”命令 存在 于 点 、 边 、 面 模式 中 ， 
当 多 边 形 有 开口 边界 时 ， 可 以 执行 该 命令 ， 把 开口 的 边 ; 
界 闭合 ， 如 图 3-53 所 示 。 bo 


3-56 
主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


+ 偏 移 ， 可 控制 新 创建 边 的 添加 位 置 。 
+ 缩放 : 可 控制 新 创建 边 的 间距 。 

+ 细 分 数 ， 可 控制 新 创建 边 的 数量 。 

了 + 创建 N-gons: 默认 为 非 选中 状态 ， 选 中 后 将 不 
了 会 显示 分 割 形成 的 边 ， 即 图 上 平面 颜色 较 淡 的 线 。 


“连接 点 / 边 ” 命 令 存在 于 点 、 边 模式 中 。 在 点 模 “ 切 刀 ”命令 存在 于 点 、 边 、 面 模式 中 ， 这 是 非常 
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重要 的 一 个 命令 ， 可 以 自由 切割 多 边 形 。 按 住 鼠 标 左 键 拖 
电 出 一 条 直线 ， 直 线 或 直线 的 视图 映射 与 多 边 形 对 象 的 交 
又 处 出 现 新 的 点 ， 并 且 出 现 新 的 连接 边 ， 如 图 3-57 所 示 。 


“焊接 ”命令 存在 于 点 、 边 、 面 模式 中 ， 执 行 该 命 
令 , 将 会 使 所 选择 的 点 、 边 、 面 合并 在 指定 的 一 个 点 上 ， 
如 图 3-60 所 示 。 


3-57 


“镜像 ”命令 存在 于 点 、 面 模式 中 。 想 要 精确 复制 my 


对 象 ， 需 要 在 “属性 ”窗口 的 “镜像 ”面板 中 设置 好 镜像 

“坐标 系统 ”和 “镜像 平面 ”等 参数 。 在 点 模式 下 执行 

该 命令 ， 可 以 对 点 进行 镜像 ， 如 图 3-58 所 示 。 “ 倒 角 ”命令 存在 于 点 、 边 、 面 模式 中 ， 执 行 该 命 
令 后 ， 所 选择 的 元 素 会 形成 倒 角 。 选 择 一 个 点 ， 执 行 该 
命令 ， 所 选择 的 点 会 形成 倒 角 ， 如 图 3-61 所 示 。 


3-58 
3-61 
在 面 模式 下 执行 该 命令 ， 可 以 对 面 进行 镜像 ， 如 图 
3_59 所 示 。 选择 边 模式 执行 该 命令 时 ， 将 在 选 定 边 处 创建 倒 角 ， 


如 图 3-02 所 示 。 


图 3-59 
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选择 面 模式 执行 该 命令 时 ， 将 对 所 选 面 的 边 创 建 倒 
角 ， 如 图 3-03 所 示 。 


3-63 
主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


+ 倒 角 模 式 : 该 下 拉 列 表 提 供 了 “实体 ”和 “ 倒 棱 ” 
两 种 方式 ， 用 户 可 以 根据 自己 的 需要 判断 对 所 选 多 边 形 
执行 何 种 方式 的 倒 角 。 如 果 使 用 “ 倒 棱 ”方式 ， 物 体 的 
边 会 形成 斜面 ， 如 果 使 用 “实体 ”方式 ， 一般 都 是 为 了 
在 多 边 形 模型 使 用 细 分 曲面 工具 时 ， 突 出 边缘 的 轮廓 结 
构 ， 如 图 3-64 和 图 3-65 所 示 。 


图 3-65 


+ 偏 移 : 调整 该 数值 可 以 控制 倒 角 的 大 小 。 
+ 细 分 : 该 数值 控制 倒 角 边 的 分 段 数 , 分 段 越 细密 ， 


倒 角 的 外 形 越 接 近 于 圆 形 。 如 果 用 户 需 要 创建 单 边 的 圆 
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角 ， 可 以 输入 分 段 数 为 5， 效 果 如 图 3-66 所 示 。 


点 状态 下 细 分 


边 状 态 下 细 分 


面 状 态 下 细 分 
3-66 


样 条 曲线 是 指 通过 绘制 的 点 生成 曲线 ， 然 后 通过 这 
些 点 来 控制 曲线 。 样 条 曲线 结合 其 他 命令 可 以 生成 三 维 
模型 ， 是 一 种 基本 的 建 模 方法 。 

创建 样 条 曲线 有 以 下 两 种 方法 。 
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+ 长 按 牟 按钮， 打开 创建 样 条 曲线 工具 栏 菜单 ， 
选择 相应 的 样 条 曲线 ， 如 图 3-67 所 示 。 


图 3-67 
+ 执行 “创建 ”|“ 样 条 ”命令 ， 在 展开 的 菜单 中 
选择 相应 的 命令 ， 如 图 3-68 所 示 。 


L 
S 
S 


3-68 


下 面 对 常 用 的 一 些 命令 进行 介绍 。 


圆 弧 是 常用 的 曲线 对 象 之 一 ， 通 常用 来 连接 不 同 的 
样 条 线 ， 使 其 平缓 过 渡 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 圆 弧 ” 按 钮 
“Wy 即 可 创建 一 个 圆 弧 曲 线 , 如 图 3-69 所 示 , 在 “对 象 属性 ” 


面板 中 可 以 看 到 圆 弧 对 象 的 一 些 基本 参数 。 


3-69 


主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


+ 类 型 : 圆 弧 对 象 包含 4 种 类 型 ， 分 别 为 “ 圆 弧 ” 
“局 区 ”“ 分 段 ”“ 环 状 ”， 效 果 如 图 3-70 所 示 。 
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+ 半径 : 设置 圆 弧 的 半径 。 

+ 开始 角度 / 结束 角度 : 设置 圆 弧 的 起 始 位 置 与 结 
束 位 置 ， 通 过 这 两 个 参数 可 以 控制 圆 弧 的 范围 ， 如 果 开 
始 角 度 为 0”， 结 束 角度 为 360”， 则 为 一 个 整 圆 ， 如 图 


3-71 所 示 。 


图 3-71 
+ 平面 : 以 任意 两 个 轴 形 成 的 面 ， 为 圆 弧 放置 的 平 
面 ， 如 图 3-72 所 示 。 


3-72 
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+ 反 转 : 反 转 圆 弧 的 起 始 方向 。 


圆 环 可 以 简单 看 成 一 个 封闭 的 圆 弧 ， 因 此 很 多 时 候 
都 使 用 圆 弧 来 代替 圆 环 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 圆 环 ”按钮 
局 | 即 可 创建 一 个 圆 环 曲线 ,如 图 3-76 所 示 , 在 “对 象 属性 ” 
面板 中 可 以 看 到 创建 圆 环 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 


星 形 是 一 种 第 用 的 曲线 ， 通 第 用 来 绘制 茶 些 特殊 结 
构 的 草图 轮廓 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 星 形 ” 按 钮 鄙 即 可 创 
建 一 个 星 形 曲线 ， 如 图 3-73 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 
中 可 以 看 到 星 形 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 


3-76 
pp “对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


+ 椭圆 : 该 复 选 框 默认 为 不 选中 状态 ， 选 中 后 圆 环 
“对 象 属性 ” 面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 将 变 成 椭圆 形 ， 同时 在 “半径 ” 下 方 增 加 另 一 个 “半径 ” 


+ 内 部 半径 / 外 部 半径 : 这 两 项 分 别 用 来 设置 星 形 文本 框 ， 如 图 .77 所 示 。 
内 部 项 点 和 外 部 顶点 的 半径 大 小 ， 如 图 3-74 所 示 。 


图 3-77 
+ 环 状 : 该 复 选 框 默认 为 不 选中 状态 ， 选 中 后 圆 环 
将 变 成 一 对 同心 圆 ， 同 时 在 “半径 ”下 方 增加 一 个 “内 
部 半径 ”文本 框 ， 如 图 3-78 所 示 。 


3-74 


+ 螺旋 ;用 于 设置 星 形 内 部 控制 点 的 旋转 程度 ， 默 
认为 0%， 数 值 越 大 越 扭 曲 ， 如 图 3-75 所 示 。 


3-78 
f 提示 
如 果 同 时 选中 “椭圆 ”和 “ 环 状 ” 复 选 框 ， 则 会 
3.75 创建 椭圆 形 环 效 果 ， 如 图 3-79 所 示 。 


+ 点 : 用 于 设置 星 形 的 角 点 数量 。 
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文本 是 常用 的 曲线 命令 之 一 ， 可 以 使 用 该 命令 创建 
所 需 的 文本 或 者 产品 Logo。 在 工具 栏 中 单 击 “文本 ” 按 
钮 由 即 可 创建 一 个 文本 曲线 ， 如 图 3-80 所 示 ， 在 “对 象 
属性 ”面板 中 可 以 看 到 创建 文本 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 


图 3-80 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 文本 : 在 该 文本 框 输入 需要 创建 的 文字 。 

+ 字体 ;在 系统 已 安装 的 字体 列表 中 选择 所 需 的 
字体 。 

+ 对 齐 : 用 于 设置 文字 的 对 齐 方式 , 包括 “ 左 ”“ 中 
对 齐 ” 和 “ 右 ”3 种 对 齐 方式 。 

+ 高 度 ， 设置 文字 的 高 度 。 

+ 水 平 间隔 /垂直 间隔 设置 横 排 / 竖 排 文字 的 间 
隔 距离 。 

+ 分 隔 字母 ， 选 中 该 选项 后 ， 当 转化 为 多 边 形 对 象 
时 ， 文 字 会 被 分 离 为 各 自 独立 的 对 象 ， 如 图 3-81 所 示 。 
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3-81 〈 续 ) 


一 个 动 圆 沿 着 一 条 固定 的 直线 或 者 固定 的 圈 绥 慢 滚 
动 时 ,， 动 圆 上 一 个 固定 点 所 经 过 的 轨迹 就 称 为 “ 摆 线 ”， 
摆 线 是 数学 中 非常 迷人 的 曲线 之 一 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 摆 
线 ” 按 钮 &》 即 可 创建 一 个 摆 线 对 象 ， 如 图 3-82 所 示 ， 在 

“对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 创建 摆 线 对 象 的 一 些 基本 
参数 。 


3-82 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 类 型 : 摆 线 的 类 型 分 为 “ 摆 线 ”“ 外 摆 线 ”和 
“内 摆 线 ”3 种 选择 不 同 的 选项 ， 创 建 不 同 的 摆 线 ， 如 
图 3-83 所 示 。 


外 摆 线 


内 摆 线 
3-83 


+ 半径 /ma: 绘制 摆 线 时 ，“ 半 径 ” 代 表 动 圆 的 半 
径 ，a 代表 固定 点 与 动 圆 半径 的 距离 ， 当 摆 线 类 型 为 “外 
摆 线 ”和 “内 摆 线 ”时 ， FT 文本 框 才能 被 激活 ， 此 时 “ 半 
径 ” 代 表 固 定 圈 的 半径 ，r 参 数 代表 动 圆 的 半径 ，a 参数 
代表 固定 圈 与 动 圆 半径 的 距离 。 

+ 开始 角度 / 结束 角度 : 设置 摆 线 轨迹 的 起 始点 和 


螺旋 通常 用 来 制作 某 些 特殊 对 象 的 扫描 路 径 曲 线 ， 
如 电话 线 、 弹 簧 等 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 螺 旋 ” 按 钮 傅 即 
可 创建 一 个 螺旋 曲线 ， 如 图 3-84 所 示 ， 在 “对 象 属性 ” 
面板 中 可 以 看 到 创建 螺旋 对 象 的 一 些 基本 参数 。 


3-84 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 起 始 半径 : 设置 螺旋 线 的 起 始 端 半径 ， 如 果 起 始 
半径 与 终点 半径 不 同 ， 便 会 得 到 流 涡 般 的 螺旋 线 ， 如 图 
3-85 所 示 。 


图 3-85 
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+ 开始 角度 : 根据 输入 的 角度 值 设置 螺旋 的 起 点 
位 置 。 

+ 终点 半径 : 设置 螺旋 线 的 末端 半径 。 

+ 结束 角度 : 根据 输入 的 角度 值 设置 螺旋 的 终点 
位 置 。 

+ 半径 偏 移 : 设置 螺旋 半径 的 偏 移 程度 ， 只 有 起 始 
半径 和 终点 半径 不 同时 才能 看 到 效果 ， 如 图 3-86 所 示 。 


3-86 


+ 高 度 : 设置 螺旋 的 高 度 。 
+ 高 度 偏 移 : 设置 螺旋 高 度 的 偏 移 程度 ， 如 图 
3-87 所 示 。 


3-87 


+ 细 分 数 : 设置 螺旋 线 的 细 分 程度 , 值 越 高 越 圆滑 。 


公式 可 以 用 来 创建 用 户 所 需 的 数学 函数 曲线 ， 如 正 
弦 曲 线 、 抛 物 线 、 渐 开 线 等 。 在 工具 栏 中 单 击 “公式 ” 
按钮 欢 即 可 创建 一 个 公式 曲线 ， 如 图 3-88 所 示 ， 在 “对 
象 属 性 ?面板 中 可 以 看 到 创建 公式 对 象 的 一 些 基 本 参数 。 

“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

二 义 ( 外 /Y(t)/Z(t): 在 这 3 个 文本 框 中 输入 数学 函数 
公式 后 ， 系 统 将 根据 公式 生成 曲线 。 

+ Tmin/Tmax: 用 于 设置 公式 中 t+ 参数 的 最 小 值 和 


> 
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最 大 值 。 
+ 采样 : 用 于 设置 曲线 的 采样 精度 。 
+ 立方 插值 ， 选 中 该 选项 后 ， 曲 线 将 变 得 更 平滑 。 


图 3-91 


图 3-88 


在 前 面 的 章节 中 已 经 介绍 了 许多 与 建 模 相关 的 命 


一 令 ， 这 些 命令 总 体 来 说 比较 简单 ， 使 用 起 来 也 不 难 。 本 
多 轨 可 必 避 建 规则 的 正 多 思 形 由 铸 ， 通 种 四 终 筑 。 节 将 介绍 如 何 灵活 搭配 使 用 这 些 基本 命令 ， 从 而 创建 低 
某 些 模型 的 外 观 轮 麻 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 多 边 ”按钮 国 | 。 而 休 模型 效果 
即 可 创建 一 个 多 边 形 曲 线 ， 如 图 3-89 所 示 ， 在 “对 象 属 
性 ”面板 中 可 以 看 到 创建 多 边 对 象 的 一 些 基本 参数 。 


图 3-89 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


其 他 数值 则 变形 为 对 应 的 多 边 形 ， 如 图 3-90 所 示 。 素材 文件 路 径 : 。 ”素材 \ 第 3 章 3.2.4 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 3 章 \3.2.4. 低 面体 的 树 模 JPG 


全 边 视频 文件 路 径 : “视频 \ 第 3 章 \3.2.4 创建 低 面体 的 树 模 MP4 


启动 Cinema 4D， 新 建 一 个 空白 文件 ， 然 后 单 击 工具 
栏 中 的 “立方 体 ”按钮 图， 创建 一 个 立方 体 ， 如 图 3-92 


所 示 。 
图 3-90 
+ 圆 角 /半径 : 选中 该 复 选 框 后 ， 多 边 形 曲线 变 为 
圆 角 多 边 形 曲线 , 其 下 的 “半径 ”文本 框 控制 圆 角 的 大 小 ， 
如 图 3-91 所 示 。 3-92 


在 “对 象 属性 ”面板 中 调整 其 尺寸 为 S0mmX 
300mm X50mm， 并 设置 位 置 参数 ， 如 图 3-93 所 示 。 
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创建 树 模 上 的 第 3 个 角 锥 ， 如 图 3-97 所 示 。 


图 3-93 一 
3-97 


~ “ 和 j 
在 工具 栏 中 单 击 “ 角 馆 “按钮 上 创建 一 个 角 锥 模型， 此 时 低 面体 的 树 模 已 经 创建 完毕 ， 泻 染 效果 如 图 


如 图 3-94 所 示 。 本 
3-98 所 示 。 


图 3-94 


在 “对 象 属性 ”面板 中 调整 其 尺寸 为 300cmX 图 3-98 
350cmX300cm， 并 设置 位 置 参 数 ， 如 图 3-95 所 示 。 


NURBS 是 大 部 分 三 维 软件 都 支持 的 一 种 优秀 的 建 
模 方 式 ， 它 能 够 很 好 地 控制 物体 表面 的 曲线 度 ， 从 而 
创建 出 更 通 真 、 生 动 的 造型 。NURBS 是 非 均 飞 有 理 样 
条 曲线 (Non-Uniformn Rational B-Splines) 的 英文 缩写 。 
Cinema 4D 提供 的 NURBS 建 模 方式 分 为 细 分 曲面 、 挤 压 、 
旋转 、 放 样 、 扫 描 和 贝 塞 尔 6 种。 


创建 NURBS 对 象 有 以 下 两 种 方法 。 
使 用 相同 的 方法 ， 创 建树 模 上 的 第 2 个 角 锥 ， 如 图 + 长 按 磊 按钮 不 放 ， 打 开 NURBS 工具 栏 菜单 ， 


3-96 所 示 。 选择 相应 的 命令 ， 如 图 3-99 所 示 。 


图 3-99 
+ 执行 “创建 ”|“ 生 成 器 ”命令 ， 在 展开 的 菜单 
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中 选择 相应 的 命令 ， 如 图 3-100 所 示 。 


3-100 


细 分 曲面 是 非常 强大 的 三 维 设计 雕刻 工具 之 一 ， 通 
过 为 细 分 曲面 对 象 上 的 点 、 边 添加 权重 ， 以 及 对 表面 进 
行 细 分 ， 来 制作 精细 的 模型 。 

在 工具 栏 中 单 击 “ 细 分 曲面 ”按钮 确 ， 即 可 创建 一 
个 细 分 曲面 特征 ， 但 在 模型 窗口 中 不 可 见 ， 仅 在 “对 象 ” 
窗口 中 可 以 观察 到 其 特征 ,此 时 再 创建 一 个 立方 体 对 象 ， 
可 见 两 者 之 间 是 互 不 影响 的 ， 它 们 之 间 没 有 建立 任何 联 


系 ， 如 图 3-101 所 示 。 


3-101 


如 果 想 让 细 分 曲面 命令 对 立方 体 对 象 产生 作用 ， 就 
必须 让 立方 体 对 象 成 为 细 分 曲面 对 象 的 子 对象 。 在 “对 
象 ” 窗 口中 选中 立方 体 特征 ， 接 着 按 住 鼠 标 左 键 ， 将 其 
移 至 细 分 曲面 特征 的 下 方 ， 待 鼠标 光标 变 为 加 | 符号 时 释 
放 ， 立 方 体 特征 即 可 成 为 细 分 曲面 的 子 对 象 ， 如 图 3-102 
所 示 。 同 时 立方 体 有 了 细 分 曲面 ， 外 表 变 得 圆滑 ， 并 且 
其 表面 会 被 细 分 ， 如 图 3-103 所 示 。 


3-102 
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， 提示 
在 Cinema 4D 中 ， 无 论 是 NURBS 工具 、 造 型 工具 
还 是 变形 器 工具 ， 它 们 都 不 会 直接 作用 在 模型 上 ， 
而 是 以 对 象 的 形式 显示 在 场景 中 ， 如 果 想 为 模型 对 象 施 加 这 
些 工 具 ， 就 必须 使 这 些 模 型 对 象 和 工具 对 象形 成 父子 特征 。 


在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 细 分 曲面 特征 的 一 
些 基本 参数 ， 如 图 3-104 所 示 ， 主 要 参数 含义 如 下 。 


D- 全 Fn 十“ 个 
和 生性 


3-104 


+ 编辑 器 细 分 : 该 参数 控制 视图 中 编辑 模型 对 象 的 
细 分 程度 , 也 就 是 只 影响 显示 的 细 分 数 , 如 图 3-105 所 示 。 


图 3-105 


+ 演 染 器 细 分 : 该 参数 控制 泻 染 时 显示 出 的 细 分 程 

度 ， 也 就 是 只 影响 泻 染 结果 的 细 分 数 ， 如 图 3-106 所 示 。 
7 提示 

修改 泻 染 器 细 分 参数 后 ， 必 须 在 图 片 查看 器 中 才 

能 观察 到 演 染 后 的 真实 效果 ， 不 能 用 浑 染 当前 视 
图 的 方法 查看 。 


图 3-106 


挤 压 是 针对 样 条 线 建 模 的 工具 ， 可 以 将 二 维 曲 线 挤 
压 成 为 三 维 模型 。 在 场景 中 创建 一 个 挤 压 对 象 ， 再 创建 
一 个 星 形 样 条 对 象 ， 让 星 形 样 条 对 象 成 为 挤 压 对 象 的 子 
对 象 ， 即 可 创建 三 维 的 星 形 模型 ， 如 图 3-107 所 示 。 


图 3-107 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 移动 : 该 参数 包含 3 个 文本 框 ， 从 左 至 右 依次 代 
表 在 义 轴 上 的 挤 出 距离 、 在 Y 轴 上 的 挤 出 距离 和 在 Z 轴 
上 的 挤 出 距离 。 

+ 细 分 数 : 控制 挤 压 对 象 在 挤 压 轴 上 的 细 分 数量 。 

+ 等 参 细 分 : 执行 “视图 ”|“ 显 示 ”|“ 等 参 线 ” 命 
令 ， 可 以 控制 等 参 线 的 细 分 数量 。 

+ 反 转 法 线 : 该 选项 用 于 反 转 法 线 的 方向 。 

+ 层级 : 选中 该 选项 后 ， 如 果 将 挤 压 过 的 对 象 转换 
为 可 编辑 多 边 形 对 象 , 那么, 该 对 象 将 按照 层级 进行 划分 。 

+ 顶端 /末端 : 这 两 个 参数 都 包含 了 “无 ”“ 封 项 ” 
“ 圆 角 ”和 “ 圆 角 封顶 ”4 个 选项 ， 如 图 3-108 所 示 。 


图 3-108 
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圆 角 封顶 
站 3-108 〈 续 ) 


+ 步 幅 /半径 : 这 两 个 参数 分 别 控制 圆 角 处 的 分 段 
数 和 圆 角 半径 ， 如 果 “ 步 幅 ” 为 1， 则 显示 为 倒 和 斜 角 效 果 ， 
数值 越 大 越 趋 近 于 圆 角 ， 如 图 3-109 所 示 。 


图 3-109 


+ 旋转 工具 可 将 二 维 曲 线 围 纯 Y 轴 旋 半 ， 生 成 三 
维 模型 。 在 场景 中 创建 一 个 旋转 对 象 ， 再 创建 一 个 样 条 
曲线 对 象 ， 让 样 条 对 象 成 为 旋转 对 象 的 子 对 象 ， 即 可 创 
建 出 三 维 旋转 模型 ， 如 图 3-110 所 示 。 


图 3-110 
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提示 

f 

于 创建 样 条 对 象 时 最 好 在 二 维 视图 中 创建 ， 这 要 能 
更 好 地 把 握 模型 的 精度 。 


在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 旋转 对 象 的 一 些 基 


本 参数 ， 如 图 3-111 所 示 。 


3-111 


+ 角度 : 该 参数 控制 对 象 统 Y 轴 旋 转 的 角度 ， 如 
图 3-112 所 示 。 


图 3-112 
了 + 细 分 数 : 该 参数 定义 旋转 对 象 的 细 分 数量 。 
+ 网 格 细 分 : 用 于 设置 等 参 线 的 细 分 数量 。 
+ 移动 : 该 参数 用 于 设置 旋转 对 象 旋转 时 纵 问 移动 
的 距离 ， 如 图 3-113 所 示 ， 默 认 参 数 为 0， 且 为 正常 状态 。 
移动 ... 200cm 


3-113 


二 比例 : 该 参数 用 于 设置 旋转 对 象 绕 Y 轴 旋 转 时 
移动 的 比例 ， 如 图 3-114 所 示 ， 默 认 参 数 为 100%， 且 为 
正常 状态 。 
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图 3-114 


放样 工具 可 根据 多 条 二 维 曲 线 的 外 边界 搭建 曲面 ， 
从 而 形成 复杂 的 三 维 模型 。 在 工具 栏 中 单 击 “放样 ” 按 
钮 &， 便 会 在 建 模 窗口 中 创建 一 个 放样 NURBS 对 象 。 
再 创建 多 个 样 条 曲线 ， 并 让 样 条 曲线 成 为 放样 NURBS 
对 象 的 子 对 象 , 即 可 用 这 些 样 条 线 生 成 复杂 的 三 维 模型 ， 
如 图 3-115 所 示 。 


图 3-115 


在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 放样 对 象 的 一 些 基 
本 参数 ， 如 图 3-116 所 示 。 

+ 网 孔 细 分 U/ 网 孔 细 分 V: 这 两 个 参数 分 别 设置 
网 孔 在 吕方 同 ( 沿 圆周 的 截面 方 同 ) 和 立方 癌 〈 纵 回 ) 
上 的 细 分 数量 ， 如 图 3-117 所 示 。 

+ 网 格 细 分 U: 用 于 设置 等 参 线 的 细 分 数量 ， 如 图 
3-118 所 示 。 
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+ 循环 : 默认 为 不 选中 状态 ， 选 中 该 选项 后 ， 两 条 
样 条 轮廓 将 保持 原样 ,因此 放样 体 将 变 成 开放 的 放样 面 ， 
如 图 3-120 所 示 。 


图 3-116 


3-120 


扫描 工具 可 以 将 一 个 二 维 图 形 的 截面 ， 沿 着 某 条 样 
条 路 径 移 动 ， 并 形成 三 维 模型 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 扫 描 ” 
按钮 欧 ， 就 会 在 场景 中 创建 一 个 扫描 NURBS 对 象 。 再 
创建 两 条 样 条 曲线 ， 一 条 充当 截面 ， 一 条 充当 路 径 ， 让 
这 两 个 样 条 对 象 成 为 扫描 NURBS 对 象 的 子 对 象 ， 即 可 
扫描 生成 一 个 三 维 模型 ， 如 图 3-121 所 示 。 


_ Fee: 


人 SOOe 


图 3-118 
十 有 机 表格 : 未 选中 状态 下 ， 放 样 时 通过 样 条 上 的 
各 对 应 点 来 构建 模型 ， 如果 选 中 该 选项 ， 放 样 时 即 可 自 
由 地 构建 模型 形态 ， 如 图 3-119 所 示 。 
EEC 


图 3-121 
六 “提示 
中 ” 两 个 样 条 成 为 扫描 NURBS 对 象 的 子 对 象 时 ， 代 表 
截面 的 样 条 线 在 上 ， 代 表 路 径 的 样 条 线 在 下 。 
图 3-119 
+ 每 段 细 分 ， 选 中 该 选项 后 ，V 方向 纵向) 上 的 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 扫描 对 象 的 一 些 基 


网 格 细 分 就 会 根据 设置 的 “网 孔 细 分 V” 参 数 均 匀 分 布 。 ”本 参数 ， 如 图 3-122 所 示 。 
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调整 扫描 对 象 的 长 度 ， 如 图 3-125 所 示 。 


3-122 


+ 网 格 细 分 : 设置 等 参 线 的 细 分 数量 。 
+ 终点 缩放 : 设置 扫描 对 象 在 路 径 终 点 的 缩放 比 
例 , 铬 为 0 时 ,扫描 终点 将 缩小 成 一 个 点 , 如 图 3-123 所 示 。 


3-125 


贝 塞 尔 工 具 与 其 他 NURBS 命令 不 同 ， 它 不 需要 任 
何 子 对 象 就 能 创建 三 维 模型 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 贝 塞 尔 ” 
按钮 优 ， 便 会 在 场景 中 创建 一 个 贝 塞 尔 NURBS 对 象 ， 
它 在 视图 中 显示 的 是 一 个 曲面 ， 随 后 对 曲面 进行 编辑 和 
3-123 调整 ， 从 而 形成 想 要 的 三 维 模型 ， 如 图 3-126 所 示 。 


+ 结束 旋转 : 设置 对 象 到 达 路 径 终 点 时 的 旋转 角 
度 ， 如 图 3-124 所 示 。 


3-126 


要 对 贝 塞 尔 曲 面 进行 编辑 ， 需 要 先 选 中 面 上 的 控制 
点 〈 即 曲面 上 赣 色 控制 线 的 交点 ) ， 然 后 单 击 拖 上 忠 ， 如 
图 3-127 所 示 。 


3-124 


+ 开始 生长 /结束 生长 : 这 两 个 参数 分 别 设置 扫描 
对 象 沿路 径 移 动 形成 三 维 模型 的 起 点 和 终点 ， 可 以 用 来 


3-127 
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+ 水 平 网 点 /垂直 网 点 : 分 别 设 置 在 曲面 的 X 轴 方 
同和 YY 轴 方 回 上 的 控制 点 数量 ， 即 蓝 色 控制 线 的 交点 ， 
如 图 3-130 所 示 。 


图 3-127 〈 续 ) 


如 果 蓝 色 控 制 线 不 明显 , 可 以 将 显示 状态 切换 为 “ 参 
考 线 ”， 这 样 参考 线 的 交点 就 是 贝 塞 尔 曲面 的 控制 点 ， 
如 图 3-128 所 示 。 3-130 

+ 水 平 封闭 /垂直 封闭 : 这 两 个 选项 分 别 用 于 在 义 
轴 方 同和 YY 轴 方 同上 的 封闭 曲面 ， 常 用 于 制作 管状 物体 ， 
如 图 3-131 所 示 。 


3-131 


1 提示 
¥ “水 平 网 点 ”和 “垂直 网 点 ”是 贝 塞 尔 NURBS 对 
象 比 较 重要 的 参数 ， 通 过 移动 这 些 控制 点 ， 可 以 
对 曲面 的 形态 做 出 调整 ， 它 与 对 象 转化 为 可 编辑 多 边 形 对 象 
图 3-128 之 后 的 点 元 素 不 同 。 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 
+ 水 平 细 分 /垂直 细 分 : 这 两 个 参数 分 别 设置 在 


曲面 的 民 轴 方向 和 立轴 方向 上 的 网 格 细 分 数量 ， 如 图 该 例 所 创建 的 香水 瓶 模型 由 较 多 曲面 构成 ， 因 此 在 
3-129 所 示 。 建 模 时 可 以 排除 使 用 基本 体 建 模 的 方法 ， 应 该 优先 考虑 


Ed 扫描 、 放 样 等 NURBS 操作 。 在 进行 这 些 命 令 的 操作 时 ， 
尤其 应 该 注意 各 个 截面 部 分 的 图 形 是 否 准确 。 


图 3-129 
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素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 3 章 \3.3.7 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 3 章 \3.3.7. 香 水瓶 模型 .JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 3 章 \3.3.7. 创建 香水 瓶 模型 MP4 
启动 Cinema 4D， 新 建 一 个 空白 文件 。 单 击 样 条 曲线 


工具 栏 中 的 “矩形 ”按钮 回 ， 创 建 一 个 180mmxX 180mm 
的 矩形 样 条 曲线 ， 参 照 图 3-132 设置 其 尺寸 与 位 置 。 


图 3-135 


3-132 


创建 第 2 条 和 矩形 样 条 曲线 。 使 用 相同 方法 ， 或 者 按 
Ctrl 键 选择 上 一 步骤 创建 的 矩形 ， 将 其 向 上 拖 上 忠 ， 得 到 
第 2 条 和 矩形 样 条 曲线 ， 修 改 其 尺寸 为 250mm X250mm， 
并 设置 位 置 ， 如 图 3-133 所 示 。 


图 3-136 


3-133 


使 用 相同 方法 ， 创 建 第 3 条 和 矩形 样 条 曲线 ， 修 改 其 
尺寸 为 120mmX120mm， 并 设置 位 置 ， 如 图 3-134 所 示 。 


使 用 相同 的 方法 创建 5 个 圆 形 样 条 曲线 ， 如 图 3-138 


3 所 示 。 


创建 第 4 条 和 窍 形 样 条 曲线 ， 修 改 其 尺寸 为 
180mmX180mm， 并 设置 位 置 ， 如 图 3-135 所 示 。 

创建 第 $ 条 和 矩形 样 条 曲线 ， 尺 寸 仍 保持 为 
180mmX 180mm， 并 设置 位 置 ， 如 图 3-136 所 示 。 

添加 放样 特征 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 放 样 ” 按 钮 玲 ， 
然后 选中 前 面 创建 的 5 个 矩形 样 条 特征 ， 接 着 将 其 移动 
至 放样 特征 的 下 方 ， 待 鼠 标 指 针 变 为 请 | 符号 时 释放 ， 即 
可 创建 这 5 个 矩形 的 放样 特征 ， 如 图 3-137 所 示 。 


3-138 
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虽 添加 放样 特征 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 放 样 ”按钮 | 感 \， 


参考 前 面 的 步 又， 创建 这 5 个 圆 环 的 放样 特征 ， 效 果 如 


图 3-139 所 示 。 


3-139 


所 示 。 


3-140 


3.4 其 他 工具 


除了 之 前 介绍 的 对 象 和 NURBS 工具 外 ，Cinema 4D 


中 还 有 两 类 修改 工具 ， 即 造型 工具 和 变形 器 工具 ， 这 两 所 示 。 


种 工具 都 可 以 对 现 有 的 模型 进行 编辑 和 修改 。 


图 3.4.1 造型 工具 组 


四 香水 瓶 模型 创建 完毕 ， 最 后 的 泻 染 效果 如 图 3-140 


/ 1. 阵列 
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Cinema 4D 中 的 造型 工具 非常 强大 ， 可 以 自由 组 合 


“出 各 种 不 同 的 效果 ， 它 的 可 操控 性 和 灵活 性 是 其 他 三 维 
“软件 无 法 比拟 的 。 使 用 造型 工具 有 以 下 两 种 方法 。 


+ 长 按 要 按钮 ， 展 开 造 型 工具 栏 ， 选 择 相应 的 造 


”型 工具 ， 如 图 3-141 所 示 。 


3-141 


+ 选择 “创建 ”|“ 对 象 ” 子 羔 单 中 相应 的 造型 命令 ， 


”如 图 3-142 所 示 。 


3-142 


下 面 对 其 较 常 用 的 几 个 基本 功能 做 一 个 初步 讲解 。 


“阵列 ”是 一 个 功能 强大 的 多 重复 制 命令 ， 它 可 以 


“一 次 将 选择 的 对 象 复制 多 个 , 并 按 指定 的 规律 进行 排列 。 
”在 工具 栏 中 单 击 “ 阵 列 ” 按 钮 出 ， 即 可 在 “对 象 ”窗口 
”中 创建 一 个 阵列 特征 ， 然 后 将 要 阵列 的 对 象 移动 至 阵列 
”特征 的 下 方 ， 成 为 其 子 特征 ， 即 可 得 到 阵列 效果 ， 如 图 
”3-143 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 阵列 对 象 的 
一 些 基本 参数 。 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 
了 + 半径 ; 设置 阵列 范围 的 半径 大 小 ， 如 图 3-144 
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+ 振幅 : 表示 阵列 对 象 的 波动 范围 ， 在 播放 动画 时 
才能 观察 到 该 参数 的 效果 。 默 认 值 为 0， 运 动 时 没有 波 
动 幅 度 ， 值 越 高 ， 其 波动 幅度 越 大 ， 如 图 3-146 所 示 。 


3-143 


图 3-146 
+ 频率 ;表示 阵列 对 象 的 振动 频率 ， 同 样 只 有 在 播 
放 动 画 时 才能 观察 到 效果 。 默 认 值 为 0， 此 时 不 显示 振 
动 的 变化 ， 值 越 高 ， 振 动 的 变化 速度 越 快 。 
图 3-144 + 阵列 频率 ， 阵列 中 每 个 物体 波动 的 范围 ， 需 要 与 
+ 副本 : 设置 阵列 中 物体 的 数量 ,如 图 3-145 所 示 。 “振幅 ”和 “频率 ”参数 结合 使 用 。 


“ 唱 格 ”工具 可 以 将 对 象 转变 为 类 似 唱 体 的 造型 ， 
对 象 执行 “ 蝇 格 ”命令 后 ， 将 从 内 部 转换 为 晶体 结构 。 
在 工具 栏 中 单 击 “ 唱 格 ” 按 钮 鸯 ， 即 可 在 “对 象 ” 窗 口 
中 创建 一 个 唱 格 特征 ， 然 后 将 要 品格 化 的 对 象 移动 至 唱 
格 特征 的 下 方 ， 成 为 其 子 特 征 ， 即 可 得 到 品格 效果 ， 如 
图 3-147 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 品格 对 


象 的 一 些 基 本 参数 。 
Pr" 


3-147 
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在 工具 栏 中 单 击 “布尔 ”按钮 珊 ， 即 可 在 “对 象 ” 
窗口 中 创建 一 个 布尔 特征 ， 然 后 将 要 布尔 的 对 象 全 部 移 
动 至 布尔 特征 的 下 方 , 成 为 其 子 特征 , 即 可 得 到 布尔 效果 ， 
如 图 3-150 所 示 。 


图 3-147 〈 续 ) 
“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


+ 圆柱 半径 : 几何 体 上 的 样 条 变 为 圆柱 ， 并 控制 圆 
柱 的 半径 ， 如 图 3-148 所 示 。 


3-148 3-150 
+ 球体 半径 ， 几何 体 上 的 点 变 为 球体 ， 并 控制 球体 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 立方 体 对 象 的 一 些 
的 半径 ， 如 图 3-149 所 示 。 基本 参数 ， 如 图 3-151 所 示 。“ 对 象 属性 ”面板 中 主要 


参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


图 3-149 图 3-151 
+ 细 分 数控 制 圆柱 和 球体 的 细 分 程度 。 + 布尔 类 型 ， 该 下 拉 列 表 提 供 了 4 种 类 型 ， 分 别 通 
+ 单个 元 素 : 选中 该 选项 后 ， 当 晶 格 对 象 转化 为 多 ”过 “A 减 B”“A 加 B”“AB 交集 ”和 “AB 补 集 ” 对 
边 形 对 象 时 ， 晶 格 会 被 分 离 成 各 自 独 立 的 对 象 。 物体 之 间 进行 运算 , 从 而 得 到 新 的 物体 , 如 图 3-152 所 示 。 
六 ”提示 
并 开通 党 由 多 个 实体 组 成 ， 但 在 建 模 过 程 中 , 每 次 信人 
ee 9 时 的 模型 顺序 。 


只 能 创建 单个 的 实体 ， 因 此 需要 将 多 个 实体 或 特征 组 合 
成 一 个 整体 , 从 而 得 到 最 后 的 模型 ,这 个 操作 过 程 称 为 “ 布 
尔 运算 ”或 布尔 操作 ) 。 
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AB 补 集 


3-152 
+ 创建 单个 对 象 : 选中 该 选项 后 ， 当 布尔 对 象 转化 
为 多 边 形 对 象 时 ， 物 体 被 合并 为 一 个 整体 。 
+ 隐藏 新 的 边 : 布尔 运算 后 ， 线 的 分 布 很 可 能 出 现 
不 均匀 的 现象 ， 而 选中 该 选项 后 可 以 隐藏 不 规则 的 线 ， 
如 图 3-153 所 示 。 


9 
3-153 


+ 交叉 处 创建 平滑 着 色 (Phong) 分 割 : 对 交叉 的 
边缘 进行 圆滑 处 理 , 在 遇 到 较 复杂 的 边缘 结构 时 才 有 效果 。 
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+ 优化 点 : 当选 中 “创建 单个 对 象 ” 选 项 时 ， 该 项 
才能 被 激活 ， 对 布尔 运算 后 物体 对 象 中 的 点 元 素 进行 优 
化 处 理 ， 删 除 无 用 的 点 。 


“对 称 ” 工 具 可 以 以 基准 平面 为 镜像 平面 ， 镜 像 所 
选 的 实体 或 曲面 模型 。 其 镜像 后 的 对 象 和 原 实体 或 曲面 
相关 联 ， 但 其 本 喘 没 有 可 编辑 的 特征 参数 。 

在 工具 栏 中 单 击 “ 对 称 ” 按 钮 是 ， 即 可 在 “对 象 ” 
窗口 中 创建 一 个 对 称 特 征 ， 然 后 将 要 对 称 的 对 象 移动 至 
对 称 特征 的 下 方 ， 成 为 其 子 特 征 ， 即 可 得 到 对 称 效果 ， 
如 图 3-154 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 对 称 
对 象 的 一 些 基 本 参数 。 


3-154 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


十 镜像 平面 : 只 能 选择 Wr i 和 hg 
这 3 种 基准 平面 。 
+ 焊接 点 /公差 : 选中 “焊接 点 ”选项 后 ，“ 公 差 ” 


文本 框 被 激活 ， 调 节 该 数值 ， 两 个 物体 会 连接 到 一 起 。 


变形 器 工具 组 中 的 工具 通过 给 几何 体 添 加 各 式 各 样 
的 变形 效果 ， 从 而 达到 合适 的 几何 形态 。Cinema 4D 的 
变形 工具 和 其 他 三 维 软件 的 工具 相 比 ， 出 错 率 更 小 ， 灵 
活性 更 大 ， 速 度 也 更 快 ， 是 使 用 Cinema 4D 建 模 时 必 不 
可 少 的 一 组 基本 工具 。 

创建 造型 工具 有 以 下 两 种 方法 。 
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+ 长 按 钨 按钮 ， 展开 变形 工具 栏 ， 选 择 相 应 的 变 
形 工 具 ， 如 图 3-155 所 示 。 


图 3-157 ( 续 ) 


图 3-155 ! 
于 被 扭曲 的 模型 对 象 要 有 足够 的 细 分 段 数 ， 否 则 执 
了 + 选择 “创建 ”|“ 变 形 器 ”下 拉 表 单 中 的 命令 ， 行 “ 扭 曲 ” 命 令 的 效果 就 不 会 很 理想 。 


如 图 3-156 所 示 。 
“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 


十 尺寸 : 该 参数 包含 3 个 文本 框 ， 从 左 到 右 依次 代 
表 X、Y、Z 轴 上 扭曲 的 尺寸 ， 如 图 3-158 所 示 。 


3-156 


下 面 对 较 常用 的 一 些 工 具 做 一 个 初步 讲解 。 


“扭曲 ”工具 用 于 对 场景 中 的 对 象 进行 扭曲 变形 的 
操作 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 扭 曲 ”按钮 玩 ， 即 可 在 “对 象 ” 
窗口 中 创建 一 个 扭曲 特征 ， 然 后 将 扭曲 特征 移 至 要 扭曲 
的 对 象 下 方 ， 成 为 其 子 特 征 ， 即 可 得 到 扭曲 效果 ， 如 图 sz 
3-157 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 扭曲 对 象 的 图 3-158 


一 些 基 本 参数 。 
+ 模式 : 设置 模型 对 象 的 扭曲 模式 ， 分 别 有 “ 限 


RE 制 ”“ 框 内 ”和 “无 限 ”3 种 选项 。“ 限 制 ”是 指 模型 
对 象 在 扭曲 框 的 范围 内 产生 扭曲 的 效果 ; “ 框 内 ”是 指 

模型 对 象 在 扭曲 框 内 才能 产生 扭曲 的 效果 ; “无 限 ”是 
指 模型 对 象 不 受 扭曲 框 的 限制 ， 如 图 3-159 所 示 。 

+ 强度 : 控制 扭曲 的 强度 。 

+ 角度 : 控制 扭曲 的 角度 变化 。 

+ 保持 纵 轴 长 度 ， 选中 该 选项 后 ， 将 始终 保持 模型 
对 象 原 有 的 纵 轴 长 度 不 变 ， 如 图 3-160 所 示 。 


图 3-157 
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3-160 ( 续 ) 


+ 匹配 到 父 级 : 当 变 形 器 作为 物体 的 子 层级 时 ， 选 
中 “匹配 到 父 级 ” 复 选 框 ， 可 目 动 与 父 级 的 大 小 和 位 置 
进行 匹配 ， 如 图 3-161 所 示 ， 可 见 匹 配 后 表示 “扭曲 ” 
特征 大 小 的 蓝 色 边框 已 经 与 立方 体 的 轮廓 重合 了 。 


限制 


3-161 


“ 锥 化 ”工具 能 够 流畅 地 缩放 模型 的 茶 个 面 ， 使 其 
扩大 或 者 缩小 ， 如 果 对 象 是 球体 ，“ 锥 化 ”能 够 创建 逼 
真 的 水 滴 效 果 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 锥 化 ”按钮 态 ， 即 可 


无 限 在 “对 象 ”窗口 中 创建 一 个 锥 化 特征 ， 然 后 将 锥 化 特征 
图 3-159 移 至 要 锥 化 的 对 象 下 方 ， 成 为 其 子 特征 ， 即 可 得 到 锥 化 


效果 ， 如 图 3-162 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 


到 锥 化 对 象 的 一 些 基本 参数 。 


3-160 图 3-162 


58 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 尺寸 该 参数 包含 3 个 文本 框 ， 从 左 到 右 依次 代 
表 X、Y、Z 轴 上 扭曲 的 尺寸 。 

+ 模式 : 设置 模型 对 象 的 扭曲 模式 ， 分 别 有 “ 限 


制 ”“ 框 内 ”和 “无 限 ”3 种 选项 。“ 限 制 ” 是 指 模型 
对 象 在 扭曲 框 的 范围 内 产生 扭曲 的 效果 ; “ 框 内 ”是 指 
模型 对 象 在 扭曲 框 内 才能 产生 扭曲 的 效果 ; “无 限 ” 是 


指 模型 对 象 不 受 扭 曲 框 的 限制 。 

+ 强度 : 控制 扭曲 的 强度 。 

+ 弯曲 : 控制 扭曲 的 角度 变化 。 

+ 圆 角 : 选中 该 复 选 框 后 ， 变 化 效果 变 为 流线型 ， 
如 图 3-163 所 示 。 


3-163 


“爆炸 ”工具 可 以 使 场景 中 的 对 象 产 生 爆炸 效果 。 
在 工具 栏 中 单 击 “ 爆 炸 ” 按 钮 局 ， 即 可 在 “对 象 ” 窗 口 
中 创建 一 个 爆炸 特征 ， 然 后 将 爆炸 特征 移 至 要 爆炸 的 对 
象 下 方 ， 成 为 其 子 特征 ， 即 可 得 到 爆炸 效果 ， 如 图 3-164 
所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 爆炸 对 象 的 一 些 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 强度 : 设置 爆炸 的 程度 ， 值 为 0 时 不 爆炸 ， 值 为 
100 时 爆炸 完成 。 

+ 速度 : 设置 碎片 到 爆炸 中 心 的 距离 ， 值 越 大 碎片 
到 爆炸 中 心 的 距离 越 远 ， 反 之 越 近 。 

+ 角速度 : 设置 碎片 的 旋转 角度 。 
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+ 终点 尺寸 : 设置 碎片 爆炸 完成 后 的 大 小 。 


3-164 


“破碎 ”工具 可 以 使 场景 中 的 对 象 产生 破碎 的 效果 。 
因 破 碎 自 带 重 力 效 果 , 所 以 几何 对 象 破碎 后 会 自然 下 落 ， 
且 默 认 水 平面 为 地 平面 。 

在 工具 栏 中 单 击 “ 破 碎 ” 按 钮 性 凡 ， 即 可 在 “对 象 ” 
窗口 中 创建 一 个 破碎 特征 ， 然 后 将 破碎 特征 移 至 要 破碎 
的 对 象 下 方 ， 成 为 其 子 特 征 ， 即 可 得 到 破碎 效果 ， 如 图 
3-165 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 破碎 对 象 的 
一 些 基本 参数 。 

“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 强度 : 设置 破碎 程度 ， 值 为 0 时 不 破碎 ， 值 为 
100 时 破碎 完成 。 

+ 角速度 : 设置 碎片 的 旋转 角度 。 

终点 尺寸 : 设置 碎片 破碎 完成 后 的 大 小 。 


3-165 
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3-165 ( 续 ) 


“ 匣 动 ”是 用 于 对 场景 中 的 对 象 进行 炎 动 变形 操作 
的 工具 , 在 制作 动画 时 为 模型 添加 桔 动 效果 , 将 更 加 生动 、 
逼真 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 颤 动 ” 按 钮 碟 ， 即 可 在 “对 象 ” 
窗口 中 创建 一 个 颤动 特征 ， 然 后 将 颤动 特征 移 至 要 颤动 
的 对 象 下 方 ， 成 为 其 子 特征 ， 即 可 得 到 颤动 效果 ， 如 图 
3-166 所 示 。 在 “对 象 属性 ”面板 中 可 以 看 到 颤动 对 象 的 
一 些 基本 参数 。 


图 3-166 
- 提示 
y 一 定 要 为 模型 对 象 制作 关键 帧 动画 ， 这 样 才能 看 
到 颤动 的 效果 。 


“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 

+ 强度 : 控制 颤动 的 强度 大 小 。 

+ 硬度 /构造 / 笑 滞 :这 3 个 参数 都 用 来 调整 颤动 
时 的 细节 变化 ， 需 要 配合 关键 帧 动画 进行 调节 。 


“ 包 庄 ”工具 可 以 用 来 制作 缠绕 型 的 特征 ， 也 可 以 
通过 合适 的 参数 设置 创建 生长 型 的 动画 效果 。 在 工具 栏 
中 单 击 “ 包 庄 ”按钮 大 ， 即 可 在 “对 象 ” 窗 口中 创建 一 
个 包 庄 特征 , 然后 将 包 庄 特征 移 至 要 包 庄 化 的 对 象 下 方 ， 
成 为 其 子 特征 ， 即 可 得 到 包 哮 效果 ， 如 图 3-167 所 示 。 
在 “对 象 属性 ?面板 中 可 以 看 到 包 囊 对 象 的 一 些 基本 参数 。 
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图 3-167 
“对 象 属性 ”面板 中 主要 参数 的 具体 含义 介绍 如 下 。 
的 范围 越 大 ， 如 图 3-168 所 示 。 


图 3-168 
+ 高 度 : 设置 包 庄 物体 的 高 度 范 围 ， 值 越 大 ， 包 庄 
的 范围 越 大 ， 如 图 3-169 所 示 。 
om | 


图 3-169 


+ 半径 : 设置 包 圳 物体 的 半径 。 


+ 包 庄 : 包含 两 种 类 型 , 分 别 是 “球状 ”和 “柱状 ”， 
如 图 3-170 所 示 。 


图 3-170 


二 经 度 起 点 / 经 度 终 点 : 设置 包 庄 物体 的 起 点 和 终 
点 位 置 。 

+ 移动 : 设置 包 里 物体 在 Y 轴 上 的 拉 伸 程度 ， 如 
图 3-171 所 示 。 


图 3-171 


+ 纵 放 Z : 设置 包 里 物体 在 Z 轴 上 的 缩放 程度 。 

+ 张力 : 设置 包 正 变形 器 对 物体 施加 的 力度 。 

+ 匹配 到 父 级 : 当 变 形 器 作为 物体 子 层级 的 时 候 ， 
选中 “匹配 到 父 级 ” 复 选 框 ， 可 自动 与 父 级 的 大 小 和 位 
置 进 行 匹 配 。 


如 今 Cinema 4D 在 平面 设计 中 得 到 了 越 来 越 多 的 应 
用 ， 在 电 商 海报 中 尤为 多 见 。 本 节 将 介绍 如 何 将 前 文 所 
介绍 的 建 模 功能 与 平面 设计 相 结合 ， 并 创建 类 似 的 电 商 


第 3 章 Cinema 4D 建 模 技术 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 3 章 \3.5 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 3 章 \3.5. 电 商 海报 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 3 章 \3.5. 创建 电 商海 报 MP4 


启动 Cinema 4D， 新 建 一 个 空 日 文件 。 单 击 工具 栏 中 
的 “立方 体 ”按钮 国 ， 创建 一 个 1090cm X355cmX 105cm 
的 长 方 体 模型 , 然后 选中 “属性 ”窗口 中 的 “ 圆 角 ” 复 选 框 ， 
调整 “ 圆 角 半径 ”为 12cm， 并 设置 位 置 参数 ， 如 图 3-172 
所 示 。 


提示 
| 
| 如 果 对 尺寸 不 做 过 多 要 求 ， 则 可 以 直接 沿 着 3 个 


坐标 轴 方 同 对 立方 体 进行 拖 动 ， 这 样 可 以 快速 调 
整 立方 体 的 大 小 和 位 置 ， 比 输入 数值 的 方法 更 快捷 。 


再 次 执行 “立方 体 ” 命 令 ， 创 建 一 个 1020cm X 90cm 
X20cm 的 小 长 方 体 ， 设 置 “ 圆 角 半径 ”为 S$， 并 设置 位 
置 参 数 ， 如 图 3-173 所 示 。 


3-173 


选中 上 述 步骤 中 创建 的 小 长 方 体 ， 按 住 Ctl 键 癌 下 拖 
动 ， 即 可 创建 一 个 小 长 方 体 的 复制 体 。 使 用 相同 的 方法 创 
建 第 2 个 复制 体 ， 得 到 3 个 小 长 方 体 ， 如 图 3-174 所 示 。 

在 坐标 窗口 中 依次 设置 两 个 小 长 方 体 复制 体 的 坐标 
如 图 3-175 所 示 ， 即 让 长 方 体 依次 癌 下 移动 11Scm。 


提示 
『 
可 以 直接 在 第 03 步 中 按 住 Ctrl 键 来 调整 小 长 方 体 
的 位 置 ,在 视觉 设计 领域 中 不 必 过 分 拘泥 于 尺寸 。 
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图 3-178 


7 “提示 
闻 ”圆柱 的 横向 距离 参考 值 为 980cm。 


图 3-174 单 击 工 具 栏 中 的 “画笔 ”按钮 芯 ， 在 弹出 的 面板 
中 选择 “和 矩 形 ” 命 令 国 ， 在 XZ 平面 绘制 一 个 尺寸 为 
920cmX 160cm 的 和 矩形， 并 选中 “ 圆 角 ” 复 选 框 , 设置 “ 半 
径 ” 为 20cm， 最 后 设置 位 置 参数 ， 如 图 3-179 所 示 。 


3-175 


单 击 工具 栏 中 的 “圆柱 ”按钮 畏 ， 创 建 一 个 半 各 为 
9cm， 高 度 为 45cm 的 圆柱 体 ， 方 向 为 + 了 Y， 接 着 选中 “ 属 
性 ”窗口 中 “封顶 ”选项 卡 中 的 “ 圆 角 ” 复 选 框 , 设置 “ 半 i 

单 击 “ 画 笔 ”工具 栏 中 的 “ 圆 环 ”按钮 图 ， 在 XY 
平面 创建 一 个 “半径 ”为 10cm 的 圆 形 ， 如 图 3-180 所 示 。 


3-176 


选择 上 述 步骤 中 创建 的 圆柱 体 ， 然 后 按 住 Ctrl 键 拖 
电 复 制 ， 调 整 两 个 圆柱 之 间 的 距离 为 60cm， 如 图 3-177 
所 示 。 


图 3-180 


单 击 “ 细 分 曲面 ”工具 栏 中 的 “扫描 ”按钮 侈 ,在 “对 
象 ”窗口 中 创建 一 个 扫描 特征 ， 如 图 3-181 所 示 。 


3-177 
使 用 相同 的 方法 ， 复 制 其 他 位 置 的 圆柱 体 ， 最 终 得 
到 12 个 圆柱 体 模型 ， 其 排列 方位 如 图 3-178 所 示 。 3-181 
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按 住 Shift 键 ， 在“ 对象” 窗口 中 选中 “ 圆 环 ”和 “和 矩 
形 ” 这 两 个 命令 特征 ， 将 其 移 至 扫描 特征 的 下 方 ， 待 鼠 
标 指针 变 为 喝 符 号 时 释放 ， 圆 环 和 矩形 特征 即 可 成 为 扫 
描 的 子 对 象 ， 如 图 3-182 所 示 。 同 时 在 模型 空间 创建 一 
个 扫描 特征 ， 如 图 3-183 所 示 。 


图 3-183 


提示 

f 

圆 环 特征 必须 创建 在 347 平面 上 ， 否 则 会 得 到 片 状 
的 错误 特征 ， 如 图 3-184 所 示 。 


图 3-184 


单 击 工具 栏 中 的 “圆柱 ”按钮 | 图， 创建 一 大 一 小 两 
个 同心 圆柱 体 ， 圆 角 均 为 10cm， 尺 寸 与 位 置 关 系 如 图 
3-185 所 示 。 


图 3-185 


第 3 章 Cinema 4D 建 模 技术 


单 击 工具 栏 中 的 “立方 体 ”按钮 睛 ， 创 建 电 商品 牌 
LOGO 的 放置 框 ， 尺 寸 为 360cmX200cmX100cm， 设 置 
“ 圆 角 半径 ”为 10cm， 设 置 坐 标 位 置 与 上 一 步 所 创建 的 
两 个 圆柱 体 一 致 ， 效 果 如 图 3-186 所 示 。 


3-186 


单 击 工具 栏 中 的 “ 圆 环 ”按钮 蒋 ， 在 电 商 品牌 
LOGO 的 放置 框 左 侧 放 置 一 个 “ 圆 环 半径 ”为 108cm、“ 导 
管 半径 ”为 4.5cm、“ 方 同 ” 为 +Y 的 圆 环 ， 最 后 设置 位 
置 参数 ， 如 图 3-187 所 示 。 


3-187 


单 击 工具 栏 中 的 “圆柱 ”按钮 圈 ， 在 圆 环 的 圆心 坐 
标 处 创建 一 个 “半径 ”为 10cm、“ 高 度 ” 为 25cm、“ 倒 
圆 半径 ”为 2cm、“ 方 问 ” 为 +Y 的 圆柱 体 ， 如 图 3-188 
所 示 。 

重复 执行 “圆柱 ”命令 ， 创 建 一 个 “半径 ”为 3cm、 
“高 度 ” 为 100cm、“ 方 向 ”为 +Z 的 圆柱 体 ， 位 置 任意 ， 
如 图 3-189 所 示 。 


图 3-188 图 3-189 


单 击 工具 栏 中 的 “阵列 ”按钮 图 , 设置 阵列 参数 的 “ 半 
径 ” 为 54cm、“ 副 本 数 ” 为 10， 坐 标 位 置 与 圆 环 一 致 ， 
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其 余 保持 默认 , 此 时 在 “对 象 ”窗口 中 创建 一 个 扫描 特征 ， 


如 图 3-190 所 示 。 


: 竹 列 
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3-190 


在 “对 象 ”窗口 中 选中 “圆柱 ”命令 ， 将 其 移 至 阵 
列 特征 的 下 方 ， 待 鼠标 指针 变 为 唱 符 号 时 释放 ， 圆 柱 特 
征 即 可 成 为 阵列 的 子 对 象 ， 按 照 上 一 步 所 创建 的 阵列 参 
数 进行 布置 ， 效 果 如 图 3-191 所 示 。 


加 柱 .14 


3-191 


单 击 工具 栏 中 的 “管道 ”按钮 图 ， 使 用 “圆柱 ” 命 
令 在 LOGO 放置 框 的 右 侧 创建 如 图 3-192 所 示 的 管道 体 。 


- 一 


3-192 


重复 执行 “管道 ”命令 ， 或 者 按 住 Ctrl 键 移动 上 一 
步 所 创建 的 管道 ， 得 到 第 2 个 管道 体 ， 并 修改 其 尺寸 ， 
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如 图 3-193 所 示 。 


3-193 


单 击 工具 栏 中 的 “圆柱 ”按钮 图 ， 创 建 一 个 “半径 ” 
为 50cm、“ 高 度 ” 为 60cm、 圆 角 “ 半 人 径 ”为 10cm、“ 方 
向 ”为 +Y 的 圆柱 ， 如 图 3-194 所 示 。 


图 3-194 
重复 执行 “圆柱 ”命令 ， 或 者 按 住 Ctrl 键 移动 上 一 


步 所 创建 的 圆柱 体 ， 得 到 第 2 个 圆柱 体 ， 并 修改 其 尺寸 ， 
如 图 3-195 所 示 。 


3-195 


第 3 章 Cinema 4D 建 模 技术 


单 击 工具 栏 中 的 “平面 ”按钮 镶 ， 创 建 一 个 “宽度 ”为 30cm、“ 长 度 ” 为 70cm、“ 方 向 ”为 +Z 的 平面 ， 位 置 


图 3-196 
选择 “运动 图 形 ”|“ 克 隆 ” 命 令 鄙 ， 此 时 在 “对 象 ”窗口 中 可 以 得 到 一 个 克隆 特征 ， 然 后 在 下 方 的 对 象 属性 中 
设置 克隆 的 “模式 ”为 “放射 ”、“ 数 量 ” 为 10、“ 半 径 ” 为 73cm， 殉 隆 “平面 ”为 XY， 最 后 设置 位 置 参数 ， 如 


3-197 所 示 。 


国 二 加 四 国 |@OO 因 用 


EE 
» DE 
-= ” 
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J 


3-197 


在 “对 象 ” 窗 口中 选中 平面 特征 ， 将 其 移 至 克隆 特征 的 下 方 ， 待 鼠标 指针 变 为 畏 符 号 时 释放 ， 平 面 特征 即 可 成 
为 克隆 的 子 对 象 ， 如 图 3-198 所 示 ， 此 时 即 可 在 管道 内 创建 一 个 涡轮 遍 叶 模型 ， 如 图 3-199 所 示 。 


3-198 3-199 
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提示 
训 ” 使 用 “阵列 ”命令 同样 可 以 得 到 相同 的 效果 ， 但 


是 此 处 使 用 的 “克隆 ”命令 的 功能 更 强大 ， 能 调 
整 阵列 对 象 的 位 置 。 


选择 “克隆 ”特征 ， 在 “属性 ”窗口 中 切换 至 “变换 ” 
选项 卡 ， 调 整 其 中 的 旋转 参数 ， 最 后 得 到 如 图 3-200 所 Ra 


示 的 扇 叶 效果 。 
在 工具 栏 中 单 击 “ 布 尔 ”按钮 副 ， 选 择 “ 布 尔 类 型 ” 


为 “A 减 B”， 将 立方 体 和 克隆 的 圆柱 体 移 至 “布尔 ” 
特征 的 下 方 ， 得 到 如 图 3-203 所 示 的 模型 效果 。 


3-203 


再 次 执行 “立方 体 ” 命 令 ， 创 建 一 个 500cm X20cm 
X210cm 的 小 长 方 体 ， 设 置 圆 角 “半径 ”为 5， 并 设置 
位 置 参数 ， 如 图 3-204 所 示 。 


图 3-200 


使 用 相同 的 方法 ， 在 模型 的 左上 方 创建 一 个 “半径 ” 
为 10cm、“ 高 度 ” 为 50cm 的 圆柱 体 ， 并 进行 “克隆 ”， 
设置 “模式 ”为 “网 格 排列 ”， 效 果 如 图 3-201 所 示 。 


3-204 
创建 5 个 圆柱 体 ， 做 出 类 似 粘贴 在 立方 体 上 的 效果 。 

单 击 工具 栏 中 的 “圆柱 ”按钮 峰 ， 创 建 一 个 “半径 ”为 

8cm，“ 高 度 ” 为 500cm 的 圆柱 体 ，“ 方 向 ”为 +X。 选 

py 中 属性 窗口 中 “封顶 ”选项 卡 下 的 “ 圆 角 ” 复 选 框 ， 设 

置 贺 角 “ 半 径 ” 为 cm， 最 后 设置 位 置 参数 ， 如 图 3-205 

单 击 工 具 栏 中 的 “立方 体 ” 按 钮 贺 ， 创 建 一 个 ”所 示 。 

250cmX40cmX250cm 的 长 方 体 模型 ， 调 整 位 置 参数 如 使 用 相同 的 方法 创建 剩 下 的 4 个 圆柱 体 ， 使 每 个 加 

图 3-202 所 示 ， 同 时 移动 上 一 步 中 所 创建 的 圆柱 体 至 相 ， 柱 体 相隔 距离 为 3sem， 效 果 如 图 3-206 所 示 。 

同位 置 。 
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单 击 工具 栏 中 的 “ 挤 压 ”按钮 蚀 ， 在 “对 象 ”特征 中 
新 增 “ 挤 压 ” 特 征 ， 然 后 选中 上 一 步 创 建 的 文本 特征 ， 
将 其 移 至 “ 挤 压 ” 特 征 的 下 方 , 使 文字 成 为 挤 压 的 子 特征 ， 
即 可 创建 三 维 的 文字 效果 ， 如 图 3-209 所 示 。 


图 3-205 


3-209 


使 用 相同 方法 ， 在 最 上 方 的 广告 牌 处 创建 12.12 文字 
内 容 ，“ 高 度 ” 为 200cm， 字 体 仍 为 HOPE 铅笔 字体 ， 
然后 添加 “ 挤 压 ” 特 征 ， 效 果 如 图 3-210 所 示 。 


3-206 
参考 前 面 的 步骤 在 最 上 方 创建 扫描 特征 ， 效 果 如 图 图 3-210 
3-207 所 示 。 此 时 所 有 建 模 部 分 已 经 完成 ， 再 配合 后 续 章 节 将 会 


学 到 的 演 染 内 容 ， 即 可 创建 最 终 的 电 丙 海报 效果 图 ， 如 
图 3-211 所 示 。 


图 3-207 


模型 添加 文字 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 文 本 ”按钮 困 ， 输 
入 内 容 为 LOGO， 选 择 字 体 为 本 书 素材 中 附 赠 的 HOPE 
铅笔 字体 ， 设 置 “ 高 度 ” 为 125cm， 移 动 文本 内 容 至 创 
建 好 的 LOGO 放置 框 处 ， 效 果 如 图 3-208 所 示 。 


图 3-208 
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在 三 维 图 像 的 设计 应 用 中 ， 材 质 是 非常 微妙 而 又 充满 魅力 的 部 分 ， 物 
体 的 颜色 、 纹 理 、 透 明度 、 光 泽 等 特性 都 需要 通过 材质 来 表现 ， 因 此 它 在 
三 维 作品 中 发 挥 着 举足轻重 的 作用 。 

在 生活 中 也 可 以 发 现 四 周 充满 了 各 种 各 样 的 材质 ， 如 金属 、 石 头 、 玻 
璃 、 塑 料 和 木材 等 ， 如 图 4-1 所 示 。 


4-1 


Cinema 4D 中 提供 了 多 种 材质 ， 它 们 的 调用 可 以 用 下 面 3 种 方法 来 
成 。 


dl 


+ 在 “材质 ”窗口 中 选择 “创建 ”|“ 新 材质 ”命令 ， 
如 图 4-2 所 示 。 
+ 在 “材质 ”窗口 的 空白 区 域 双击 ， 如 图 4-3 所 示 。 


a 
村 医改 
4-2 4-3 
+ 在 “材质 ”窗口 中 按 快捷 键 Ctrl + NN 来 创建 新 


材质 。 

用 上 述 每 种 方法 都 可 创建 新 的 材质 球 ， 这 是 Cinema 
4D 的 标准 材质 ， 也 是 最 常用 的 材质 。 

标准 材质 拥有 多 个 功能 强大 的 物理 通道 ， 可 以 进行 
外 置 贴图 和 内 置 程 序 纹理 的 多 种 混合 和 编辑 ， 除 了 标准 
材质 ，Cinema 4D 还 提供 多 种 着 色 器 ， 可 直接 选择 所 需 
材质 ， 如 图 4-4 和 图 4-5 所 示 。 


图 4-4 


4-5 


用 户 还 可 以 通过 “另存 材质 ”命令 ， 将 所 选材 质保 
存 为 外 部 文件 ， 或 者 通过 “另存 全 部 材质 ”命令 将 所 有 
材质 保存 为 外 部 文件 , 使 用 已 保存 的 材质 时 , 只 需 通过 “加 
载 材质 ”命令 打开 即 可 。 


在 Cinema 4D 中 ， 材 质 的 使 用 方法 非常 简单 ， 只 需 
在 “材质 ”窗口 中 选择 创建 好 的 材质 球 ， 并 将 其 拖 至 需 


第 4 章 材质 技术 详解 
要 赋予 材质 的 对 象 上 即 可 ， 如 图 4-6 所 示 。 


4-6 


也 可 以 效仿 前 面 为 模型 添加 子 特征 创建 变形 效果 的 
方法 ， 将 材质 球 移 人 至 “对 象 ”面板 中 的 模型 特征 上 ， 释 
放 鼠 标 后 模型 特征 后 方便 添加 了 一 个 材质 球 标签 ， 表示 
己 赋 予 材质 ， 如 图 4-7 所 示 。 


4-7 


此 外 ， 如 果 要 为 多 个 模型 特征 添加 材质 ， 可 以 按 住 
Ctrl 键 ， 然 后 在 “对 象 ” 面 板 中 移动 材质 标签 ， 释 放 鼠 
标 后 所 经 过 的 模型 特征 均 会 被 赋予 材质 ， 如 图 4-8 所 示 。 


双击 新 创建 的 材质 球 ， 即 可 打开 “材质 编辑 器 ”。 
该 编辑 器 分 为 两 部 分 ， 左 侧 为 材质 预览 区 和 材质 通道 ， 
右 侧 为 通道 属性 ， 如 图 4-9 所 示 。 在 左 侧 选择 通道 后 ， 
右 侧 就 会 显示 该 通道 的 属性 ， 可 通过 选中 的 方法 激活 所 
需 的 通道 。 
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材质 预览 区 


材质 通道 


i 


“Ts 


通道 属性 
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下 面 对 常用 的 几 种 材质 通道 进行 介绍 。 


颜色 

颜色 即 物体 的 固有 色 ， 可 以 选择 任意 颜色 作为 物体 
的 加 有色。 单 击 颜色 显示 框 下 的 控制 标签 ， 如 图 4-10 所 
示 ， 可 以 切换 不 同 颜色 的 选择 模式 。 


a 
| 0 ”i -es a | 
xm 
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可 根据 自己 的 需要 切换 RGB、HSV 等 模式 ， 如 图 
4-11 所 示 。 


4-11 
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度 
“亮度 ”属性 为 固有 色 整 体 的 明暗 度 ， 可 直接 输入 

百分比 数值 ， 也 可 以 拖 动 滑 块 进行 调节 。 
纹理 

“亮度 ”下 的 “纹理 ”选项 是 每 个 材质 通道 都 有 的 
属性 ， 单 击 “ 纹 理 ” 中 的 国 掖 钮 ， 将 弹出 菜单 ， 其 中 会 
列 出 多 种 纹理 以 供 选 择 ， 如 图 4-12 所 示 。 下 面 介绍 其 中 
比较 常用 的 几 种 。 

+ 清除 : 即 清除 已 添加 的 纹理 效果 。 

+ 加 载 图 像 : 加 载 任意 图 像 来 实现 对 材质 通道 的 影 
啊 。 

+ 创建 纹理 : 执行 该 命令 将 弹出 “新 建 纹理 ”对 话 
框 ， 用 于 自 定义 纹理 ， 如 图 4-13 所 示 。 

+ 复制 着 色 器 / 粘贴 着 色 器 : 这 两 个 命令 用 于 将 通 
道中 的 纹理 贴图 复制 、 粘 贴 到 另 一 个 通道 。 
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+ 渐变 : 单 击 纹理 预览 图 进入 “着 色 器 属性 ”设置 
”区 ， 通 过 拖 动 滑 块 或 双击 均 可 更 改 渐变 颜色 ， 还 可 以 更 
” 改 渐变 的 类 型 、 满 流 等 ， 如 图 4-16 所 示 。 在 渐变 着 色 器 
”中 , 单 击 渐变 两 端的 按钮 便 能 打开 “颜色 拾取 器 ”对 话 框 ， 
”从 而 调整 渐变 的 颜色 ， 如 图 4-17 所 示 。 


图 4-12 图 4-13 


+ 加 载 预 置 / 保存 预 置 : 可 将 添 吉 设置 后 的 纹理 保 
存在 计算 机 中 ， 并 可 随时 加 载 进 来 。 

+ 噪 波 : 这 是 一 种 程序 着 色 笑 ， 执 生变 后 单 击 
纹理 预览 图 , 如 图 4-14 所 示 , 进入 “着 色 器 属性 ”设置 区 ， 
可 设置 噪 波 的 颜色 、 相 对 比例 、 循 环 周期 等 ,如 图 4-15 所 示 。 
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图 4-17 
了 菲 涅 耳 (Fresnel) : 进入 “着 色 器 属性 ”设置 区 ， 
| 通过 滑 块 调 色 来 控制 菲 涅 耳 属性 ， 可 模拟 物体 从 中 心 到 
/ 边缘 的 渐变 、 物 理 等 属性 的 变化 ， 如 图 4-18 所 示 。 


4-14 
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+ 颜色 : 进入 “着 色 器 属性 ”设置 区 ， 可 修改 颜色 


4-15 
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来 控制 材质 通道 的 属性 ， 如 图 4-19 所 示 。 “通道 可 用 来 定义 物体 反射 光线 的 强 弱 。 打开“ 漫 射 ”设置 区 ， 
“直接 输入 数值 或 拖 动 滑 块 可 调节 漫 反 射 的 亮度 等 ，“ 纹 理 ” 
”选项 可 加 入 各 种 纹理 来 影响 漫 射 的 效果 ， 如 图 4-22 所 示 。 


图 4-19 . 图 4-22 
+ 过 滤 : 执行 命令 进入 “着 色 器 属性 ”设置 区 ， 音 “颜色 ”相同 时 ， 漫 射 的 强 弱 差异 直接 影响 材质 的 


击 纹理 按钮 可 加 载 纹理 ， 并 可 在 属性 栏 中 调节 纹理 的 色 ”效果 ， 如 图 4-23 所 示 。 
调 、 明 度 和 亮度 等 ， 如 图 4-20 所 示 。 


漫 射 较 弱 漫 射 较 强 
图 4-23 
材质 发 光 属 性 常用 来 表现 自发 光 的 物体 ， 如 荧光 灯 、 
0 火焰 等 。 进 入 该 设置 区 ， 颜 色 《了 、S、V) 参数 可 调 


+ 表面 : 提供 多 种 物体 的 仿真 纹理 ， 例 如 木材 、 金 ”物体 的 发 光 颜 色 ， 滑 块 可 调节 自发 光 的 亮度 ， 还 可 加 载 
属 等。 执行 命令 进入 “着 色 器 属性 ”设置 区 ， 有 木材 类 ”纹理 影响 自发 光 效果 ， 如 图 4-24 所 示 。 
型 和 颜色 等 可 调节 的 选项 ， 如 图 4-21 所 示 。 


图 4-24 


添加 发 光 材 质 后 的 效果 如 图 4-25 所 示 。 


4-21 


2 漫 身 . | 
温 射 是 投射 在 粗糙 表面 上 的 光 ， 向 各 个 方向 反射 的 一 不 发 光 
种 现象 。 物 体 呈现 出 的 颜色 与 光线 有 着 密切 的 联系 ， 漫 射 _ 图 4.25 


172 


第 4 章 材质 技术 详解 


: 提示 图 4-28 所 示 。 反 射 的 模糊 度 也 可 以 直接 通过 输入 数值 进 
到 发 光 材质 不 能 产生 真正 的 发 光 效果 ， 不 能 充当 光源 ， 行 调节 ， 增 加 采样 值 可 提高 图 像 质 量 ， 如 图 4-29 所 示 。 

但 如 果 使 用 在 “ 演 染 设置 ”中 选中 了 “全 局 光照 演 染 

器 ”， 并 开启 “全 局 照明 ”选项 ， 物 体 就 会 起 到 真正 的 发 光 作 用 。 


物体 的 透明 度 可 由 颜色 的 明度 和 亮度 信息 定义 ， 纯 
透明 的 物体 不 需要 颜色 通道 ， 用 户 若 想 表 现 彩色 的 透明 
物体 ， 可 以 通过 “颜色 ”选项 调节 物体 颜色 。 折 射 率 是 
调节 物体 折射 强度 的 ， 直 接 输入 数值 即 可 。 

用 户 还 可 以 根据 材质 特性 ， 通 过 在 纹理 选项 中 加 载 
纹理 来 影响 透明 效果 ， 如 图 4-26 所 示 ， 透 明 玻 璃 都 具有 
菲 涅 耳 (Fresnel) 的 特性 ， 观 察 角度 越 正 透明 度 越 高 ， 
如 图 4-27 所 示 。 
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冬 4-26 
该 通道 是 以 贴图 的 黑白 信息 来 定义 四 凸 强度 的 ,，“ 强 
一 一 度 ” 参 数 定义 凹凸 的 显示 强度 ， 加 载 纹理 可 确定 凹凸 的 
形态 ， 如 图 4-30 所 示 。 此 回 晤 只 是 视觉 意义 上 的 四 加 ， 


对 物体 法 线 并 没有 影响 。 


图 4-27 
图 4-30 
此 属性 定义 物体 的 反射 能 力 ， 用 户 可 以 用 颜色 来 定 添加 凹凸 贴图 时 要 注意 加 载 的 图 片 必 须 是 灰 度 的 ， 


义 物体 的 反射 强度 ， 也 可 以 通过 调节 亮度 值 来 定义 ， 还 ”否则 无 法 被 识别 。 单 击 “ 纹 理 ” 右 侧 的 选择 按钮 ， 在 弹 
可 以 通过 加 载 纹 理 来 控制 它 的 反射 强度 和 分 布 情况 ， 如 ”出 的 “打开 文件 ”对 话 框 中 选择 要 定义 凹凸 的 图 片 文件 ， 
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选择 后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 即 可 定义 凹凸 材质 ， 然 后 将 其 
拖 入 模型 对 象 中 ， 即 可 创建 带 凹 凸 特征 的 模型 ， 如 图 
4-31 所 示 。 


> | 
-7 
SO ~ up » we: SE 7 


[= 


E hep md 
1 2531170 08334 | HO 


mesh_cr mmexPortl437 
4299000 2jpg | | 390838721jp9 


文件 名 (IN): mesh_circular aljphajpg 
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为 对 象 指 定 材 质 后 ， 在 对 象 窗口 会 出 现 纹 理 标 签 ， 
如 果 对 象 被 指定 了 多 个 材质 ， 就 会 出 现 多 个 纹理 标签 ， 
如 图 4-32 所 示 。 单 击 纹理 标签 ， 可 打开 标签 属性 ， 如 图 
4-33 所 示 。 
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标签 中 主要 选项 的 含义 介绍 如 下 。 

+ 材质 : 单 击 材质 左边 的 小 三 角形 按钮 ， 可 以 展开 
材质 的 基本 属性 缩 略 图 , 可 以 在 这 里 对 材质 的 颜色 、 亮 度 、 
纹理 贴图 、 反 射 、 高 光 等 属性 进行 设置 ， 类 似 迷你 版 的 
材质 编辑 器 ， 如 图 4-34 所 示 。 材 质 后 面 是 材质 名 称 ， 可 
双击 此 处 进行 材质 编辑 。 
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+ 选集 当 创建 了 多 边 形 选集 后 ， 可 把 多 边 形 选集 
拖 至 该 栏 中 ， 这 样 只 有 多 边 形 选集 包含 的 面 被 指定 了 材 
质 ， 通 过 这 种 方式 可 以 为 不 同 的 面 指定 不 同 的 材质 ， 如 
图 4-35 所 示 。 


图 4-35 


+ 投射 : 当 材 质 内 部 包含 纹理 贴图 后 , 可 以 通过 “ 投 
射 ”参数 来 设置 贴图 在 对 象 上 的 投射 方式 ， 投 射 方式 包 
括 球状 、 柱 状 、 平 直 、 立 方 体 、 前 沿 、 空 间 、UVW 贴图 、 
收缩 包 里 、 摄 像 机 贴图 。 

+ 侧面 : 该 选项 是 指 ， 纹 理 贴图 将 在 多 边 形 每 个 面 
的 正 、 反 两 面 上 。 


在 Cinema 4D 中 ， 创 建材 质 只 是 演 染 工作 的 开始 。 
为 了 达到 理想 的 效果 ， 通 常 需要 通过 不 断 地 尝试 ， 才 能 


得 到 最 后 所 需 的 结果 。 一 般 来 说 ， 创 建材 质 可 以 遵循 以 
下 步骤 。 

使 用 目 带 的 初始 材质 来 答 试 泻 染 并 根据 结果 修改 
参数 。 

目 定义 材质 。 如 果 改 动量 比较 大 ， 可 以 根据 上 文 介 
绍 的 “材质 编辑 器 ”来 定义 新 的 材质 ， 重 新 考虑 它 的 一 
些 关 键 属性 ， 例 如 ， 目 发 光 、 四 凸 、 透 明度 等 。 

创建 材质 。 材质 为 材料 的 表面 特性 , 包括 颜色 、 纹理 、 
反射 光亮 度 ) 、 透 明度 、 折 射 率 等 。 此 外 ， 也 可 以 从 
现成 的 材质 库 中 调用 真实 的 材质 , 如 钢铁 、 塑 料 、 木 材 等 。 

将 材质 附着 在 模型 对 象 上 ， 可 以 根据 对 象 或 图 层 附 
看 材质 。 


添加 背景 或 筋 化 效果 。 
如 果 需 要 ， 可 以 调整 泻 染 参数 。 例 如 ， 可 以 用 不 同 
的 输出 品质 来 演 染 。 


添加 材质 ， 泻 染 图 形 。 

上 述 步骤 仅 供 参考 ， 并 不 一 定 要 严格 按照 该 步骤 进 
行 操作 , 读者 可 以 根据 自己 的 操作 习惯 进行 调整 。 另 外 ， 
在 得 到 演 染 结果 后 ， 可 能 会 发 现 茶 些 地 方 需要 修改 ， 这 
时 可 以 返回 前 面 的 步骤 进行 操作 。 


玻璃 是 日 常生 活 中 极为 常见 的 材质 ， 但 是 由 于 它 具 
有 透明 、 半 通 透 的 效果 ， 也 是 各 大 泻 染 软件 中 较 难 真实 
还 原 的 一 类 材质 。 要 得 到 准确 的 玻璃 材质 ， 重 点 应 该 注 
意 折 射 率 和 反射 参数 的 调整 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 4 章 \4.1.6 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 4 章 \4.1.6. 玻璃 材质 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 4 章 \.1.6. 添加 玻璃 材质 MP4 


启动 Cinema 4D， 打 开 “ 玻 璃 瓶 .c4d” 文 件 ， 素 材 
中 己 经 创建 好 了 一 个 玻璃 瓶 模型 和 其 他 场景 ， 如 图 4-36 
所 示 。 
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创建 玻璃 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 区 域 双击 ， 
创建 一 个 空白 的 材质 球 ， 如 图 4-37 所 示 。 
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双击 该 材质 球 ， 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”， 在 “材质 ” 
区 域 中 取消 选中 “颜色 ”和 “反射 ” 复 选 框 , 仅 选 中 “透明 ” 
和 “ 辉 光 ” 复 选 框 即 可 ， 如 图 4-38 所 示 ， 因 为 玻璃 材质 
可 以 不 具备 颜色 , 仅 靠 外 部 环境 的 折射 光 即 可 看 到 效果 。 
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选择 “透明 ” 复 选 框 ， 在 “折射 率 ” 文 本 框 中 输入 
玻璃 的 折射 值 为 1.5， 如 图 4-39 所 示 。 或 者 在 “折射 率 
预 设 ” 下 拉 列 表 中 选择 “玻璃 ”选项 ， 再 设置 “亮度 ” 
为 93%， 这 样 能 够 创建 出 逼真 的 效果 。 
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在 日 常生 活 中 ， 银 器 因为 具有 光亮 的 外 表 备 受 人 们 
喜爱 ， 因 此 从 古 至 今 都 是 颇 受 欢迎 的 贵金属 。 银 的 梵文 
原意 就 是 “明亮 ”的 意思 ， 我 国 也 常用 “ 银 ” 字 来 形容 
白 而 有 光泽 的 东西 ， 如 银河 、 银 杏 、 银 鱼 、 银 耳 、 银 幕 等 。 
要 制作 银 的 材质 , 就 需要 对 它 的 颜色 有 比较 准确 的 设 定 ， 
并 为 其 添加 独 有 的 金属 光泽 。 


图 4-39 


切换 到 “ 瘤 光 ”通道 ， 按 图 4-40 进行 相应 设置 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 4 章 4.2.1 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 4 章 4.2.1. 银 材 质 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 4 章 4.2.1. 创建 银 材质 MP4 
启动 Cinema 4D， 打 开 “ 创 建 银 材质 .c4d” 文 件 ， 素 
材 中 已 经 创建 好 了 模型 和 其 他 场景 ， 如 图 4-42 所 示 。 
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材质 设置 完毕 ， 将 其 拖 至 玻璃 瓶 模型 中 ， 再 按 快捷 
键 Ctrl+R 创建 简单 的 演 染 效果 预览 ， 如 图 4-41 所 示 。 


图 4-42 


创建 新 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 区 域 双 击 ， 创 
建 一 个 空白 的 材质 球 , 并 重 命名 为 “ 银 ”, 如 图 4-43 所 示 。 


图 4-41 
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金属 材质 是 Cinema 4D 中 应 用 非常 多 的 一 类 材质 ， 图 4-43 


正确 设置 材质 参数 ， 将 会 达到 非常 逼真 的 效果 ， 反 之 会 设置 材质 颜色 。 双 击 该 材质 球 ， 打 开 “ 材 质 编辑 器 ”， 
显得 很 死板 。 下 面 通过 介绍 几 类 常用 金属 材质 的 设置 方 《在 “颜色 ”材质 通道 中 设置 其 颜色 的 H、S、V 值 分 别 为 
法 ， 讲 述 如 何 处 理 这 类 材质 。 0”、0%、36%， 如 图 4-44 所 示 。 
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选择 “默认 高 光 ” 材 质 通道 ， 在 “类 型 ”下 拉 列 表 
中 选择 “高 光 -Blinn( 传 统 ) ”选项 ，“ 衰 减 ” 下 拉 列 
表 中 选择 “添加 ”选项 ， 然 后 调整 “宽度 ”“ 衰 减 ”“ 内 
部 宽度 ”“ 高 光 强 度 ” 的 值 分 别 为 41%、0%、0%、 
400%， 如 图 4-45 所 示 。 


图 4-45 


将 地 面 材 质 指 定 给 平面 。 双击 “材质 ”窗口 的 空白 处 ， 
新 建 一 个 材质 球 ， 重 命名 为 “地 面 ”， 调 整 该 材质 球 的 
相关 参数 ， 如 图 4-46 和 图 4-47 所 示 。 


图 4-46 
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分 别 将 “ 银 ” 和 “地 面 ”材质 球 赋予 模型 和 平面 上 ， 
然后 按 快捷 键 Ctrl+R 进行 泻 染 ， 效 果 如 图 4-48 所 示 。 


4-48 


纯 铜 是 闪烁 看 光 眼光 泽 的 金属 ， 随 着 所 含 杂 质 的 不 
同 ， 它 的 颜色 也 会 有 所 差异 ， 在 进行 演 染 时 可 以 根据 实 
际 需 要 对 它 的 颜色 进行 调整 ， 但 最 主要 的 还 是 需要 体现 
其 金属 质感 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 4 章 \4.22 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 4 章 \422. 铜 材质 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 4 章 \422. 创建 铜 材质 MP4 


启动 Cinema 4D， 打 开 “ 创 建 铜 材质 .c4d” 文 件 ， 素 
材 中 已 经 创建 好 了 模型 和 其 他 场景 ， 如 图 4-49 所 示 。 


4-49 


创建 新 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 区 域 双击 ， 创 
建 一 个 空白 的 材质 球 , 并 重 命名 为 “ 铜 ”, 如 图 4-50 所 示 。 


~ 


4-50 


设置 材质 颜色 。 双 击 该 材质 球 ， 打开“ 材质 编辑 器 ”， 
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在 “颜色 ”材质 通道 中 设置 其 颜色 的 H、S、V 值 分 别 为 
40”、50%、70%， 如 图 4-51 所 示 。 


图 4-51 


选择 “默认 高 光 ” 材 质 通道 ， 在 “类 型 ”下 拉 列 表 
中 选择 “高 光 -Blinn《〈 传 统 ) ”选项 ，“ 衰 减 ” 下 拉 列 
表 中 选择 “添加 ”选项 ， 然 后 调整 “宽度 ”“ 衰 减 ” “内 
部 宽度 ”“ 高 光 强 度 ” 的 值 分 别 为 40%、0%、0%、 
200%， 如 图 4-52 所 示 。 


4-52 


参考 银 材质 案例 中 的 步 又， 为 地 面 添 加 材质 ， 然 后 
按 快捷 键 Ctrl+R 进行 泻 染 ， 效 果 如 图 4-53 所 示 。 


4-53 


钢铁 是 日 常生 活 中 随处 可 见 的 材料 ， 而 且 经 党 呈现 
各 种 状态 ， 如 生 锈 、 抛 光 、 拉 丝 等 ， 要 创建 能 准确 反应 
钢铁 效果 的 材质 非常 困难 ， 需 要 修改 大 量 的 参数 ， 本 例 
仅 介绍 其 中 比较 简单 的 一 种 方法 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 4 章 423 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 4 章 4.2.3. 钢铁 材质 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 4 章 .2.3. 钢铁 材质 MP4 


718 


启动 Cinema 4D， 打 开 “ 钢 铁 材 质 .c4d” 文 件 ， 素 材 
中 已 经 创建 好 了 模型 和 其 他 场景 ， 如 图 4-54 所 示 。 


4-54 


创建 新 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 区 域 双击 ， 创 
建 一 个 空白 的 材质 球 ， 并 重 命名 为 “钢铁 ”， 如 图 4-55 


所 示 。 


谢 谈 


图 4-55 

设置 材质 颜色 。 双 击 该 材质 球 ， 打 开 “ 材 质 编辑 器 ” 

对 话 框 ， 在 “颜色 ”材质 通道 中 设置 其 颜色 的 H、S、V 
值 分 别 为 40" 、0%、60%， 如 图 4-56 所 示 。 


4-56 


选择 “反射 ”材质 通道 ， 在 “默认 高 光 ” 的 “类 型 ” 


下 拉 列 表 中 选择 “反射 (传统) ”选项 ，“ 衰 减 ” 下 拉 
列表 中 选择 “平均 ”选项 ， 然 后 调整 “粗糙 度 ”“ 反 射 
强度 ”“ 高光 强度 ”和 “凸凹 强度 ”的 值 分 别 为 0%、 
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100%、0%、100%， 如 图 4-57 所 示 。 


图 4-57 


参考 银 材质 案例 中 的 步骤 ， 为 地 面 添加 材质 ， 然 后 
按 快捷 键 Ctrl+R 进行 泻 染 ， 效 果 如 图 4-58 所 示 。 


4-59 


图 4-58 


本 节 综 合 前 面 所 介绍 的 知识 ， 制 作 一 款 带 有 发 光 文 
字 的 招牌 效果 。 


4-60 


选中 材质 通道 中 的 “发 光 ” 复 选 枉 ， 切 换 至 “发 光 ” 
材质 通道 ， 修 改 其 颜色 的 H、S、V 值 为 61”、719%4、 
86%， 如 图 4-61 所 示 。 


Mext Movie 


素材 文件 路 径 。 素材 \ 第 4 章 V43 
效果 文件 路 径 ， ”效果 \ 第 4 章 43. 发 光 文字 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 4 章 4.3. 制作 发 光 文 字 MP4 

启动 Cinema 4D， 打 开 “ 制 作 发 光 文 字 .c4d” 文 件 ， 
素材 中 已 经 创建 好 了 模型 和 其 他 场景 、 灯 光 、 摄 影 机 等 ， 
如 图 4-59 所 示 。 4-61 

创建 黄色 的 灯光 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 区 域 选中 材质 通道 中 的 “ 辉 光 ” 复 选 框 ， 切 换 至 “ 辉 光 ” 
双击 ， 创 建 一 个 空 日 的 材 原 球 ， 然 后 双击 该 材 原 球 ， 设 。 材质 通道 ， 将 其 “内 部 强度 ”和 “外 部 强度 ”参数 均 设 
置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 63”、72%、86%， 如 图 “ 置 为 50%， 如 图 4-62 所 示 。 
4-60 所 未 。 
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/ 选中 “发 光 ” 选 项 ， 并 设置 该 材质 通道 ， 设 置 其 颜色 参 
数 的 H、S、V 值 为 0" 、98%、61%， 如 图 4-65 所 示 。 


| i 六 二 [ccm [mE 


图 4-65 
[中 同 理 ， 为 红色 灯光 材质 选中 “ 辉 光 ” 选 项 ， 并 进行 
Ee ”该 材质 通道 ， 设 置 “ 内 部 强度 ”和 “外 部 强度 ”参数 均 
呵 黄色 的 灯光 材质 已 经 创建 完毕 ， 将 其 拖 至 上 方 的 设置 为 50%6， 如 图 4-66 所 示 。 


Next Movie 文字 处 ， 为 其 添加 材质 ， 效 果 如 图 4-63 所 示 。 na 


4-63 


四 创建 红色 灯光 材质 。 使 用 相同 方法 ， 创 建 一 个 空白 图 4-66 
的 材质 球 ， 然 后 设置 其 颜色 参数 的 H、S、V 值 为 0"、 ， 吕 将 创建 好 的 红色 灯光 材质 拖 至 下 方 的 Forrest Gump 


95%、65%， 如 图 4-64 所 示 。 | 文字 处 ， 效 果 如 图 4-67 所 示 。 


| 讨 关 和 


4-64 


/ 图 4-67 
[ 员 再 参照 创建 黄色 灯光 材质 的 方法 ， 为 红色 灯光 材质 
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[四 接 下 来 为 作为 背景 的 星 状 模型 和 长 方 体 模型 制作 材 ， 
质 。 使 用 相同 方法 ， 创 建 一 个 空白 的 材质 球 ， 然 后 设置 
其 颜色 参数 的 了 、S、V 值 为 0 、97%、71%， 如 图 4-68 ， 


4-70 


”加 接 着 创建 长 方 体 背 景 板 的 材质 ， 方 法 与 星 状 模型 村 
_ 质 的 创建 方法 相同 ， 只 需 将 颜色 参数 的 了 、S、YV 值 修改 
为 0" 、3%、929% 即 可 ， 如 图 4-71 所 示 。 


4-68 


由 于 本 例 体 现 的 是 发 光 的 文字 效果 ， 因 此 ， 背 景 模 
型 可 以 考虑 设置 为 低 反射 度 的 油漆 材质 效果 , 切换 至 “ 反 
射 ”材质 通道 ,修改 “类 型 ”为 “高 光 -Phong (传统 ) ”， 
其 余 选 项 可 以 保持 默认 ， 如 图 4-69 所 示 。 | 


图 4-71 


”四 将 该 材质 拖 至 长 方 体 模型 处 ， 然 后 调整 角度 ， 按 忆 
， 捷 键 CuHR 或 单 击 工具 栏 中 的 “ 泻 染 活动 视图 ”按钮 图 |， 
” 即 可 得 到 演 染 效果 ， 如 图 4-72 所 示 。 


4-69 


将 该 材质 拖 至 星 状 模 型 处 ， 效 果 如 图 4-70 所 示 。 


4-72 
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为 一 个 三 维 模型 添加 适当 的 光照 效果 ， 能 够 产生 反射 、 阴 影 等 效果 ， 
从 而 使 显示 效果 更 加 生动 。 在 三 维 软件 中 ， 光 的 功能 其 实 就 是 对 这 个 真实 
世界 的 光 和 影 进行 模拟 。Cinema 4D 包含 了 很 多 用 于 光影 制作 的 工具 ， 对 
它们 进行 组 合 使 用 ， 可 以 制作 出 各 种 各 样 的 光影 效果 ， 如 图 5-1 所 示 。 


5-1 


Cinema 4D 提供 的 灯光 种 类 较 多 ， 按 照 类 型 可 以 分 为 “ 泛 光 灯 ”“ 育 
光 灯 ”“ 远 光 灯 ”和 “区 域 光 ” 这 4 种。 其 中 ，“ 聚 光 灯 ”和 “ 远 光 灯 ” 
又 分 别 包 含 了 不 同 的 类 型 。 此 外 ，Cinema 4D 还 提供 了 “默认 灯光 ”和 “日 
光 ” 等 类 型 。 

在 Cinema 4D 可 以 通过 以 下 两 种 方法 来 调用 灯光 。 

+ 选择 “创建 ”| “灯光 ” 子 染 单 中 的 命令 ， 如 图 5-2 所 示 。 

+ 在 工具 栏 中 单 击 国 按钮 ， 在 工具 组 中 选择 所 需 的 灯光 ， 如 图 5-3 
所 示 。 


5-3 


新 建 一 个 Cinema 4D 文件 时 ， 系 统 会 有 一 个 默认 的 
灯 来 帮助 照 亮 整 个 场景 ， 以 便 在 建 模 和 进行 其 他 操作 时 
能 够 看 清 物体 。 一 旦 新 建 了 一 个 灯光 对 象 ， 这 蔓 默 认 灯 
光 的 作用 融 消 失 了 ， 场 景 将 采用 新 建 的 灯光 作为 光源 。 
默认 的 灯光 是 和 默认 摄像 机 绑 定 在 一 起 的 ， 当 用 户 泻 染 
视图 改变 视角 时 ， 默 认 灯 光 的 照射 角度 也 会 随 之 改变 。 
新 建 一 个 球体 ， 为 了 方便 观察 ， 可 为 球体 赋予 一 个 有 颜 
色 且 高 光 较 强 的 材质 ， 改 变 摄像 机 的 视角 就 可 以 发 现 高 
光 的 位 置 在 跟着 发 生变 化 ， 如 图 5-4 所 示 。 


图 5-4 


默认 灯光 的 照射 角度 可 以 通过 “默认 灯光 ”对 话 框 
来 单独 改变 ,在 视图 窗口 的 “选项 ”菜单 中 选择 “默认 灯光 ” 
选项 ， 如 图 5-5 所 示 ， 即 可 打开 “默认 灯光 ”对 话 杠 。 
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按 住 鼠 标 左 键 在 “默认 灯光 ”窗口 中 拖 动 ， 可 改变 灯光 
的 照射 角度 ， 如 图 5-6 所 示 。 


[ 昭 
fx 
全 


BEIQOOK 


图 5-5 


图 5-6 


泛 光 灯 是 最 第 见 的 灯光 类 型 ， 光 线 从 单一 的 点 癌 四 
周 发 射 ， 它 类 似 现实 生活 中 的 灯泡 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 灯 
光 ” 按 钮 哺 即 可 创建 一 个 泛 光 灯 对 象 ， 如 图 5-7 所 示 ， 
其 中 的 白 扣 便 为 泛 光 灯 。 


图 5-7 
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图 5-7〈 续 ) 


提示 

f 

站 。 移动 泛 光 灯 的 位 置 可 以 发 现 ， 泛 光 灯 离 对 象 越 远 ， 
它 照 亮 的 范围 就 越 大 ， 如 图 5-8 所 示 。 


聚光灯 的 光线 会 问 一 个 方 问 呈 锥 形 传播 ， 也 称 为 光 
束 的 发 散 角度 。 聚 光 灯 其 实 类 似 现实 生活 中 的 手电 人 简 ， 
还 有 舞台 上 的 追 光 灯 , 常用 来 突出 显示 茶 些 重要 的 对 象 。 
84 


创建 聚光灯 后 ， 可 以 看 到 灯光 对 象 呈 圆锥 形 显示 ， 如 图 
5-9 所 示 。 


图 5-9 


选择 聚光灯 ， 可 以 看 到 在 圆锥 的 底面 上 有 5 个 黄 点 ， 
其 中 位 于 圆心 的 黄 点 用 于 调节 聚光灯 的 光束 长 度 ， 而 位 
于 圆周 上 的 黄 点 则 用 来 调整 整个 聚光灯 的 光照 范围 ， 如 
图 5-10 所 示 。 


图 5-10 


默认 创建 的 聚光灯 位 于 世界 坐标 轴 的 原 上 把， 并 且 光 
线 由 原点 同 Z 轴 的 正方 同 发 射 。 如 果 想 要 灯光 照射 在 对 
象 上 , 需要 配合 各 个 视图 对 聚光灯 进行 移动 旋转 等 操作 ， 
并 放置 在 理想 的 位 置 上 。 默 认 创建 的 目标 聚光灯 目 动 照 
射 在 世界 坐标 轴 的 原点 ， 也 就 是 说 ， 目 标 聚 光 灯 的 目标 
为 世界 坐标 轴 的 原 点 。 这 样 默 认 创建 的 对 象 将 会 刚好 被 
目标 聚光灯 照射 。 


目标 聚光灯 与 聚光灯 最 大 的 区 别 在 于 ， 它 在 “对 象 ” 
窗口 中 多 出 来 的 “目标 表达 式 ” 标 签 境 和 “灯光 .目标 .1” 
对 象 , 如 图 5-11 所 示 。 通 过 “目标 表达 式 ” 标 签 和 “灯光 . 目 
标 .1 对象, 可 以 随意 更 改 目标 聚光灯 所 照射 的 目标 对 象 ， 
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所 以 调节 起 来 更 加 方便 、 快 捷 。 如 图 5-12 所 示 为 通过 移 
动 目标 点 来 更 改 聚 光 灯 的 照射 目标 。 


图 5-13 〈 续 ) 


冬 | 5-11 
区 域 光 是 指 光线 沿 着 一 个 区 域 向 周围 各 个 方向 发 射 


光线 ， 从 而 形成 一 个 有 规则 的 照射 平面 。 区 域 光 属于 高 
级 的 光源 类 型 ， 营 用 来 模拟 室内 来 目 窗 外 的 天 空 光 。 它 
的 面 光 源 十 分 条 和 、 均 习 ， 最 第 用 的 例子 束 是 产品 摄影 
中 的 反光 板 ， 如 图 5-14 所 示 。 默 认 创 建 的 区 域 光 在 模型 
视图 中 也 显示 为 矩形 区 域 ， 如 图 5-15 所 示 。 


5-12 


选择 聚光灯 右 侧 的 “目标 表达 式 ” 标 签 ， 将 目标 对 
象 拖 电 到 目标 表达 式 “属性 ”窗口 中 “目标 对 象 ”一 栏 
右 侧 的 空白 区 域 , 则 聚光灯 的 照射 目标 改 为 该 目标 对 象 ， 
如 图 5-13 所 示 。 5-14 


图 5-13 
图 5-15 


可 以 通过 调节 和 矩形 框 上 的 黄 点 来 改变 区 域 的 大 小 ， 


85 


Cinema 4D 完全 实战 技术 手册 


如 图 5-16 所 示 。 此 外 ， 区 域 光 的 形状 也 可 以 通过 “属性 ”| 车 
面板 中 “细节 ”选项 卡 的 “形状 ”参数 来 调整。 


IES 灯 可 以 理解 为 是 一 种 光 域 网 ， 而 光 域 网 是 一 种 
关于 光源 亮度 分 布 状况 的 三 维 表现 形式 。 光 域 网 是 灯光 
的 一 种 物理 性 质 , 确定 光 在 空气 中 发 散 的 方式 .不 同 的 灯 ， 
在 空气 中 的 发 散 方式 是 不 同 的 ， 例 如 手电 简 ， 它 会 发 射 
一 个 光束 ， 还 有 一 些 壁 灯 、 台 灯 ， 它 们 发 出 的 光 又 是 另 
外 一 种 形状 ， 那 些 不 同形 状 的 图 案 就 是 光 域 网 造成 的 。 

之 所 以 会 有 不 同 的 图 案 ， 是 因为 每 蔓 灯 在 出 三 时 ， 
三 家 对 其 都 指定 了 不 同 的 光 域 网 。 在 三 维 软件 中 ， 如 果 
给 灯光 指定 一 个 特殊 的 文件 ， 即 可 产生 与 现实 生活 相同 
的 发 散 效果 ， 这 种 特殊 的 文件 标准 格式 是 .IES 格式 。 

Cinema 4D 中 创建 IES 灯 时 会 弹出 一 个 窗口 ， 提 示 
加 载 一 个 .ES 文件 ， 如 图 5-17 所 示 ， 这 种 文件 可 以 在 网 
上 下 载 。 此 外 ，Cinema 4D 本 身 就 提供 了 很 多 .IES 文件 ， 
这 些 文件 可 以 通过 选择 “窗口 ” |“ 内 容 浏览 器 ”命令 ， 
打开 “内 容 浏览 器 ”来 查找 ， 如 图 5-18 所 示 。 


= 


EX 
On mm co， -ollssco /A 
| 组织” ”新建 文件 夫 #:- 国人 @ 


修改 日 基 类 型 上 


2018/2127 23:35 文件 去 
2018/2/27 23:35 文件 去 
2018/4/5 13:36 文件 志 


2018/2/27 23:36 文件 夫 
2018/2/27 23:36 文件 夫 
2018/2/27 23:36 文件 去 
2018/2127 23.36 文件 去 
2018/2/27 23:36 ”文件 去 
2018/2/27 23:36 ”文件 去 
2018/4/6 12:24 文件 去 
2018/3/25 19:17 ”文件 夫 
2n1RJjaran 235.3 立 冉 十 了 


-ED 
EE ER 


& yuanos (E:) 
后 新 加 卷 (G;) 
BB 新 加 卷 ID) 

A360 Drive 
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如 果 是 从 网 上 下 载 的 光 域 网 文件 ， 那 么 ， 在 创建 
IES 灯 时 直接 加 载 使 用 即 可 。 如 果 是 使 用 Cinema 4D 提 
供 的 光 域 网 文件 ， 那 么 还 需要 进行 一 些 操作 。 

首先 创建 一 蔓 聚 光 灯 ， 然 后 在 聚光灯 的 “属性 ” 窗 
口中 切换 至 “常规 ”选项 卡 ， 在 下 面 的 “类 型 ”中 选择 
IES 选项 ， 如 图 5-19 所 示 。 再 切换 到 “光度 ”选项 卡 ， 
此 时 “光度 数据 ”和 “文件 名 ”属性 被 激活 ， 如 图 5-20 
所 示 。 


5-20 


最 后 在 “内 容 浏览 器 ”中 选择 一 个 下 S 光 域 网 文件 ， 
并 拖 至 “文件 名 ” 右 侧 的 空白 区 域 中 ， 此 时 选择 的 光 域 
网 文件 就 可 以 使 用 了 ， 并 且 会 显示 该 文件 的 路 径 、 预 览 
图 像 以 及 其 他 信息 ， 如 图 5-21 所 示 。 
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图 5-21 


不 同 的 IES 灯光 效果 如 图 5-22 所 示 。 


图 5-22 


远 光 灯 发 射 的 光线 是 沿 看 条 个 特定 的 方 同 平行 传播 的 ， 没 有 距离 的 限制 ， 除 非 为 其 定义 了 衰减 参数 ， 否 则 没有 
起 上 和 终点 的 概 仿 。 远 光 灯 常用 来 模拟 太阳 ， 无 论 物 体位 于 远 光 灯 的 正面 还 是 背面 ， 只 要 是 位 于 光线 的 传播 方 同 上 ， 
物体 的 表面 都 会 被 照 亮 ， 如 图 5-23 所 示 。 


图 5-23 


在 洲 戏 场景 中 ， 遮 光 物 体 被 光源 照射 时 ， 在 其 周围 的 光 呈 放射 状 泄露 ， 这 种 光 效 果 称 为 “体积 光 ”。 例 如 ， 阳 
光照 到 树 上 ， 会 从 树叶 的 缝 阶 中 透 出 形成 光 柱 。 体 积 光 相 比 其 他 的 光照 效果 能 给 人 天 来 更 真实 的 视觉 感受 ， 在 演 染 
产品 时 经 常用 到 。 
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图 5-26 
再 切换 至 “可 见 ” 选 项 卡 ， 将 “亮度 ”调整 为 


素材 文件 路 径 : ”素材 \ 第 5 章 \,528 200%， 如 图 5-27 所 示 。 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 5 章 \5.2.8. 体积 光 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 5 章 \5.2.8. 制作 体积 光 MP4 

启动 Cinema 4D， 打 开 “ 体 积 光 .c4d” 文 件 ， 素 材 中 
己 经 创建 好 了 模型 和 场景 ， 如 图 5-24 所 示 。 


5-27 


再 切换 至 “投影 ”选项 卡 , 将 “密度 ”设置 为 50%,“ 投 
影 贴图 ”设置 为 500X500， 如 图 5-28 所 示 。 


5-24 


在 工具 栏 中 单 击 “聚光灯 ”按钮 机 是， 创建 一 个 聚 光 
灯 ， 然 后 在 该 聚光灯 的 “属性 ”窗口 中 选择 “常规 ” 选 TE 
项 卡 ， 选 择 “ 投 影 ”类 型 为 “阴影 贴图 ( 软 阴影 ) ”， 图 5-28 


MR 0 eR 最 后 切换 至 “ 噪 波 ” 选 项 卡 , 设置 “ 噪 波 ”为 “可 见 ”， 


选择 “类 刑 ” 为 “波状 潮流 ” , “速度 ” 为 50%, a Y、 
Z 轴 上 的 “可 见 比 例 ” 均 设置 为 10cm，“ 光 照 比 例 ” 设 
置 为 1， 如 图 5-29 所 示 。 


5-25 


切换 至 “细节 ”选项 卡 ， 将 “内 部 角度 ”设置 为 
30”，“ 外 部 角度 ”设置 为 S0”， 如 图 5-26 所 示 。 图 5-29 
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调整 聚光灯 的 位 置 ， 然 后 按 快捷 键 Ctrl+R 或 单 击 工 下 面 对 和 常用 的 几 种 参数 进行 介绍 。 
具 栏 中 的 “ 泻 染 活动 视图 ”按钮 图， 即 可 得 到 泻 染 效果 ， 
如 图 5-30 所 示 。 
用 于 设置 灯光 的 颜色 ， 灯 光 的 颜色 不 同 ， 照 射 在 模 
型 上 的 颜色 也 会 发 生 改 变 ， 如 图 5-33 所 示 。 


图 5-30 


创建 一 蔓 灯 光 对 象 后 ，“ 属 性 ”窗口 中 会 显示 该 灯 
光 的 参数 ，Cinema 4D 提供 了 各 种 类 型 的 灯光 ， 这 些 灯 
光 的 参数 大 部 分 都 相同 。 有 些 特殊 的 灯光 ，Cinema 4D 
专门 设置 了 一 个 “细节 ”选项 卡 ， 这 里 的 参数 会 因为 灯 
光 类 型 的 不 同 而 改变 ， 以 区 分 各 种 灯光 的 细节 效果 。 以 
泛 光 灯 为 例 ， 灯 光 的 “属性 ”窗口 如 图 5-31 所 示 。 


5-33 


用 于 设置 灯光 的 照射 强度 ， 也 就 是 灯光 的 亮度 。 
数值 范围 可 以 超过 100%， 而 且 没 有 上 限 ，0% 的 灯光 强 
度 则 代表 灯光 没有 亮度 。 不 同 强度 的 对 比 效果 如 图 5-34 


所 示 。 
图 5-31 
“常规 ”选项 卡 主要 设置 灯光 的 基本 属性 ， 包 括 颜 
色 、 类 型 和 投影 等 参数 ， 如 图 5-32 所 示 。 30% 
100% 
5-32 5-34 


89 


Cinema 4D 完全 实战 技术 手册 


二 光线 跟踪 (强烈 ) : 灯光 照射 在 物体 上 时 会 产生 
“形状 清晰 且 较为 强烈 的 阴影 ， 阴 影 的 边缘 处 不 会 产生 任 
， 何 模糊 效果 ， 如 图 5-38 所 示 。 


300% 
5-34 〈 续 ) 


3. 投影 


该 参数 可 以 控制 光照 的 投影 效果 ， 其 包含 4 个 选项 ， 
分 别 是 “无 ” “阴影 贴图 ( 软 阴影 ) ”“ 光 线 跟踪 (强烈 ) ” 
和 “区 域 ”， 如 图 5-35 所 示 。 ”+ 区 域 : 灯光 照射 在 物体 上 会 根据 光线 的 远近 产 
“ 生 不 同 的 阴影 ， 距 离 越 近 阴影 就 越 清晰 ， 距 离 越 远 阴影 
“就 越 模糊 ， 它 产生 的 是 较为 真实 的 阴影 效果 ， 如 图 5-39 
“所 示 。 


5-38 


5-35 


+ 无 : 选择 该 选项 ， 则 灯光 照射 在 物体 上 不 会 产生 
阴影 ， 如 图 5-36 所 示 。 


5-39 


用 于 设置 在 场景 中 的 灯光 是 否 可 见 以 及 可 见 的 类 

”型 。 该 参数 包含 “无 ”“ 可 见 ”“ 正 向 测定 体积 ”和 “ 反 
+ 阴影 贴图 ( 软 阴影 ) : 灯光 照射 在 物体 上 时 产 ”向 测定 体积 ”这 4 个 选项 ， 如 图 5-40 所 示 。 

生 和 柔和 的 阴影 ， 阴 影 的 边缘 会 出 现 模糊 效果 ， 如 图 5-37 

所 示 。 : 


图 5-36 


图 5-40 


+ 无 : 表示 灯光 在 场景 中 不 可 见 。 
| + 可 见 : 表示 灯光 在 场景 中 可 见 ， 且 形状 由 灯光 的 
“类 型 决定 .选择 该 选项 后 , 泛 光 灯 在 视图 中 将 显示 为 球形 ， 
_ 且 渲染 时 同样 可 见 ， 拖 电 球 形 上 的 黄 点 可 以 调节 光源 的 
. 大 小 ， 如 图 5-41 所 示 。 
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+ 正 同 测定 体积 选择 该 选项 后 ， 灯 光照 射 在 物体 
上 会 产生 体积 光 ， 同 时 阴影 衰减 将 被 减弱 。 

+ 反 同 测定 体积 选择 该 选项 后 ， 在 普通 光线 产生 
阴影 的 地 方 会 发 射 光 线 ， 向 用 于 制作 光线 发 散 特 效 。 

为 了 方便 观察 ， 这 里 使 用 聚光灯 来 做 测试 ， 且 灯光 
亮度 设置 为 200%。 可 见 灯光 设置 为 “可 见 ” 和 “ 正 癌 
测定 体积 ”的 效果 如 图 5-42 所 示 。 


正 向 测定 体积 
5-42 
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“细节 ”选项 卡 中 的 参数 会 因为 灯光 对 象 的 不 同 而 
有 所 改变 。 除 了 区 域 光 之 外 ， 其 他 几 类 灯光 的 “细节 ” 
选项 卡 中 包含 的 参数 大 致 相同 ， 只 是 被 激活 的 参数 有 些 
区 别 ， 如 图 5-43 所 示 。 


图 5-43 


下 面 对 第 用 的 几 个 参数 进行 介绍 。 


选中 “使 用 内 部 ”选项 后 ，“ 内 部 角度 ”参数 才能 
被 激活 ,通过 调整 该 参数 ,可 以 设置 光线 边缘 的 衰减 程度 。 
高 数值 将 导致 光线 的 边缘 较 硬 ， 低 数值 将 导致 光线 的 边 
缘 较 柔和 ， 如 图 5-44 所 示 。 


低 数值 


高 数值 
图 5-44 
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提示 
f 
“使 用 内 部 ”选项 只 能 用 于 聚光灯 ， 根 据 聚 光 灯 类 


型 的 不 同 ,“ 内 部 角度 ”可 


双 已 
能 会 显 


示 为 “内 部 半径 ”。 


用 于 调整 聚光灯 的 照射 范围 ， 通 过 灯光 对 象 线 杠 上 
的 黄 点 也 可 以 调整 ， 如 图 5-45 所 示 。 
范围 是 0”~ 175”， 如 果 是 “外 部 半径 ” 则 没有 上 限 ， 
但 不 能 是 负 值 。“ 内 部 角度 ”和 “内 部 半径 ”也 是 一 样 。 


另外 ,“ 外 部 角度 ”外 部 半径 ”的 数值 决定 了 “内 部 角度 ” 


“外 部 角度 ” 取 值 


和 “内 部 半径 ”参数 的 最 大 值 ， 也 就 是 说 内 部 的 取 值 范 


围 不 能 超过 外 部 的 参数 。 


标准 的 聚光灯 是 一 个 锥 体 的 形状 ， 
锥 体 底部 圆 的 横 回 宽度 和 纵 回 高 度 的 比值 ， 取 值 范围 为 


0.01 一 100。 


该 参数 可 以 设置 


当 光 线 照 射 到 对 象 上 时 ， 对 象 上 的 明暗 变化 会 产 
生 过 渡 ， 该 参数 用 于 控制 明暗 过 渡 的 对 比 度 ， 如 图 5-46 


所 示 。 
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现实 中 ， 一 个 正常 的 光源 可 以 照 亮 周 围 的 环境 ， 同 
时 周围 的 环境 也 会 吸收 这 个 光源 发 出 的 光线 ， 从 而 使 光 
线 的 亮度 越 来 越 弱 ， 也 就 是 光线 随 着 传播 的 距离 而 产生 
了 衰减 。 在 Cinema 4D 中 ， 虚 拟 的 光源 也 可 以 表现 这 种 
衰减 的 现象 。 在 “衰减 ”下 拉 列 表 中 包含 了 5 种 衰减 类 型 ， 
分 别 是 “无 ”“ 平 方 倒数 (物理 精度 ) ”“ 线 性 ”“ 步 幅 ” 
和 “倒数 立方 限制 ”， 如 图 5-47 所 示 。 


图 5-47 


各 种 衰减 类 型 的 效果 如 图 5-48 所 示 。 


平方 倒数 (物理 精度 ) 


图 5-48 
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倒数 立方 限制 
图 5-48 〈 续 ) 


“可 见 ” 选 项 卡 主要 用 来 设置 灯光 本 身 的 可 见效 果 ， 
如 图 5-49 所 示 。 


人 灯光 对 条 灯光 ] 


a " zx 狂 
。 吕 波 镜头 光 时 工程 


图 5-49 


下 面 对 第 用 的 几 个 参数 进行 介绍 。 


选中 “使 用 衰减 ” 复 选 框 后 ， 下 面 的 “衰减 ”参数 
才 会 被 激活 ， 衰 减 是 指 按 百 分 比 减 少 灯 光 的 密度 ， 默 认 
数值 为 100%。 也 就 是 说 从 光源 的 起 点 到 外 部 边缘 之 间 ， 
灯光 的 密度 从 100% ~ 0% 逐渐 减少 ， 如 图 5-50 所 示 。 


这 两 个 参数 只 与 聚光灯 有 关 ，“ 使 用 边缘 衰减 ”可 
以 控制 对 可 见 光 边 缘 的 衰减 效果 ， 如 图 5-51 所 示 。 


100% 


100% 


0% 


图 5-51 
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只 对 聚光灯 有 效 ， 同 时 启用 “使 用 边缘 衰减 ”选项 
后 才 会 被 激活 。 选 中 该 复 选 框 后 ， 内 部 的 颜色 将 会 同 外 
部 呈 放 射 状 传播 ， 如 图 5-52 所 示 。 


50% 


100% 


图 5-54 
图 5-52 


该 选项 用 于 设置 阴影 的 颜色 ， 如 图 5-55 所 示 。 
每 种 灯光 都 有 4 种 投影 方式 ， 分 别 是 “无 ”“ 阴 影 


贴图 〈 软 阴影 ) ”“ 光 线 跟踪 〈 强 烈 )》 ”和 “区 域 ”， 
这 在 前 面 的 “常规 ?选项 卡 中 已 经 进行 了 简单 的 介绍 。“ 投 
区 "选项 卡 可 以 针对 不 同 的 投影 方式 进行 细节 化 的 设置 ， 
如 图 5-53 所 示 。 


图 5-53 


下 面 对 另 外 几 个 参数 进行 介绍 。 


该 选项 可 用 于 改变 阴影 的 强度 ， 如 图 5-54 所 示 。 


图 5-55 
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那么 就 需要 选中 该 复 选 框 ， 演 染 效果 如 图 5-56 所 示 。 


5-56 


4. 修 勇 改变 


选中 该 复 选 框 后 ， 在 “细节 ”选项 卡 中 设置 的 修 前 


参数 将 会 应 用 到 阴影 投射 和 照明 中 。 


5-57 所 示 。 


5-57 


下 面 对 常 用 的 几 个 参数 进行 介绍 。 


“定义 的 。 


“光度 ”选项 卡 主要 用 于 设置 灯光 的 亮度 ， 如 图 


3. 通 明 《_ 光度 强度 /强度 

如 果 赋予 对 象 的 材质 设置 了 “透明 ”或 者 Alpha 通道 ， 
“ 活 , 通过 调整 “强度 ”数值 可 以 设置 IES 灯 光 的 灯光 强度 。 
”这 两 个 参数 也 可 以 应 用 于 其 他 类 型 的 灯光 。 


创建 一 瘟 正 S 灯 后 ，“ 光 度 强度 ”选项 就 会 目 动 激 


”2. 单位 


除了 “强度 ”参数 ， 该 属性 同样 也 可 以 影响 到 光照 
”的 强度 ， 并 且 也 可 以 应 用 于 其 他 类 型 的 灯光 。 该 下 拉 列 
: 表 中 包含 “烛光 (cd) ”和 “流明 (lm) ”两 个 选项 ， 
”如 图 5-58 所 示 。 


5-58 


+ 烛光 (cd) : 表示 光度 强度 是 通过 “强度 ”参数 


+ 流明 (lm) : 表示 光度 强度 是 通过 灯光 的 形状 


来 定义 的 ， 例 如 聚光灯 ， 如 果 增加 聚光灯 的 照射 范围 
“那么 光度 强度 也 会 相应 增加 ， 反 之 亦 然 ， 如 图 5-59 所 示 。 


PR 
| J 


” 
流明 (Im) 


5-59 


焦 散 是 指 当 光线 穿 过 一 个 透明 物体 时 ， 由 于 物体 表 


面 的 不 平整 ， 使 光线 折射 而 没有 平行 发 射 ， 从 而 出 现 了 
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漫 折 射 ， 投 影 表 面 出现 光 子 分 散 。 使 用 “ 焦 散 ”功能 可 以 生成 很 多 精致 的 效果 。 在 Cinema 4D 中 ， 如 果 想 要 泻 染 灯 
光 的 焦 散 效果 ， 需 要 在 “ 演 染 设置 ”窗口 中 单 击 “ 效 果 ” 按 钮 ， 并 选中 “ 焦 散 ”选项 ， 如 图 5-60 所 示 。 


奇 污染 设置 


图 5-60 


“ 焦 散 ”选项 卡 如 图 5-61 所 示 ， 下 面 对 它 的 一 些 主 
要 参数 进行 介绍 。 


图 5-61 


1. 表面 焦 敌 : 
用 于 激活 灯光 的 表面 焦 散 效果 。 / i 


用 于 设置 表面 集散 光子 的 初始 总 能 量 ， 主 要 控制 焦 
履 效 果 的 亮度 ， 同 时 也 影响 每 一 人 光子 反射 和 折射 的 最 
大 值 ， 如 图 5-62 所 示 。 


3. 光子 


影响 焦 散 效果 的 精确 度 ， 数 值 越 高 效果 越 精确 ， 
同样 ， 泻 染 时 间 也 会 增加 ， 一 般 取 值 范 围 在 10000 ~ 
1000000 最 佳 ， 数 值 低 时 光子 看 起 来 就 像 一 个 个 白 点 。 : 


4. 体 可 焦 敌 /能量 / 光子 


这 3 个 参数 用 于 设置 体积 光 的 焦 散 效果 。 : 200% 
\ 图 5-62 
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“ 噪 波 ”选项 卡 如 图 5-63 所 示 ， 主 要 用 于 制造 一 些 
特殊 的 光照 效果 。 下 面 对 其 中 第 用 的 几 个 参数 进行 介绍 。 


5-66 
5-63 
流 
用 于 选择 噪 波 的 方式 ， 包 插 “ 无 ”“ 光 照 ”“ 可 见 ?” 
和 “两 者 ”4 个 选项 ， 如 图 5-64 所 示 。 
5-67 
+ 两 者 : 使 “照明 ”和 “可 见 ” 选 项 的 两 种 效果 同 
图 5-64 时 出 现 ， 如 图 5-68 所 示 。 


+ 无 : 不 产生 噪 波 效果 ， 如 图 5-65 所 示 。 


5-68 


5-65 


+ 并 照 ， 选择 该 选项 后 ， 交 源 的 周围 会 出 现 一 些 不 用 于 设置 噪 波 的 类 型 , 包含 “ 噪 波 ”“ 和 柔性 清流 ”“ 刚 
疯 ” 和 “波状 洪流 ”4 种 ， 效 果 如 图 5-69 所 示 。 


规则 的 噪 波 ， 并 且 这 些 噪 波 会 随 着 光线 的 传播 ， 照 射 在 。 全 沉沉 
物体 上 ， 如 图 5-66 所 示 。 
+ 可 见 : 选择 该 选项 后 ， 噪 波 不 会 照射 到 物体 上 ， 
但 会 影响 可 见 光源 。 该 选项 可 用 于 让 可 见 光源 模拟 烟 雪 
效果 ， 如 图 5-67 所 示 。 
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“镜头 光量 ”选项 卡 用 于 模拟 现实 世界 中 摄像 机 镜 
“ 头 产生 的 光 晕 效果 ， 镜 头 光 晕 可 以 烘托 画面 的 气氛 ， 在 
“ 深 色 的 背景 中 尤为 明显 ， 如 图 5-70 所 示 。 


5-70 
下 面 对 其 中 的 参数 进行 介绍 。 


用 于 为 灯光 选择 一 种 镜头 光学 的 效果 ， 如 图 5-71 
所 示 。 


探照灯 人 造 对 象 星 形 


红色 黄 绿 1 黄 绿 2 蜡烛 


图 5-71 
' 2. 腕 度 
用 于 设置 选择 的 辉 光 亮度 。 


用 于 设置 所 选择 的 辉 光 宽度 和 高 度 的 比例 。 


“编辑 ”按钮 


单 击 该 按钮 可 以 打开 “ 辉 光 编辑 器 ”对 话 框 ， 从 中 
“可 以 设置 辉 光 的 相应 属性 ， 如 图 5-72 所 示 。 


波状 满 流 
5-69 


5. 反射 
为 镜头 光学 设置 一 个 镜头 光斑 ， 如 图 5-73 所 示 ， 配 
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合 辉 光 类 型 可 以 搭配 出 多 种 不 同 的 效果 。 局 动 Cinema 4D， 打 开 “ 制 作 钻石 效果 .c4d” 文 件 ， 
素材 中 已 经 创建 好 了 钻石 模型 和 其 他 场景 ， 如 图 5-74 
所 示 。 


5-74 


在 工具 栏 中 单 击 “聚光灯 ”按钮 辐 , 创建 一 蔓 聚 光 灯 ， 
然后 在 该 聚光灯 的 “属性 ”窗口 中 选择 “常规 ”选项 卡 ， 
将 其 光照 “强度 ”调整 为 120%， 如 图 5-75 所 示 。 


5-73 


要 表现 钻石 、 玻 璃 这 一 类 材料 ， 除 了 将 材质 设置 准 PT 
确 外 ， 还 需要 正确 的 光照 效果 来 进行 搭配 。 

切换 至 “ 焦 散 ”选项 卡 ， 选 中 “表面 焦 散 ” 复 选 框 ， 
然后 设置 “能 量 ” 为 300%，“ 光 子 ” 为 600000， 如 图 


5-76 所 示 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 5 章 \5.3.9 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 5 章 \5.3.9. 钻石 效果 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 5 章 \5.3.9. 制作 钻石 效果 MP4 5-76 
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调整 聚光灯 的 位 置 ， 然 后 按 快捷 键 Ctrl+R 或 单 击 工 
具 栏 中 的 “ 泻 染 活动 视图 ”按钮 斋 |， 即 可 看 到 演 染 效果 ， 
如 图 5-77 所 示 。 


在 现实 中 ， 摄 影 师 和 男 家 都 需要 对 光 有 非常 好 的 理 
解 ， 因 为 光 是 艺术 表现 的 关键 。 摄 影 中 好 的 布 光 能 拍 出 
更 好 的 作品 , 而 CG 也 和 摄影 一 样 , 是 追求 光 和 影 的 艺术 。 
在 CG 表现 时 , 场景 中 光源 的 布置 是 必须 要 考虑 到 位 的 ， 
否则 很 难 泻 染 出 高 品质 的 作品 ， 如 图 5-78 所 示 。 


图 5-78 


当 我 们 站 在 空旷 的 草地 上 ， 周 围 没 有 任何 遮挡 物 时 ， 
太阳 就 是 一 个 直射 光源 ， 直 接 照 亮 身 体 和 周围 的 草地 ， 
草地 接收 到 太阳 的 光照 后 ， 吸 收 一 些 光 线 并 漫 反 射出 绿 
色 的 光线 ， 这 部 分 光线 间接 增强 了 太阳 光 的 强度 ， 如 图 
5-79 所 示 。 如 果 进 入 伞 下 的 阴影 里 ， 对 物体 而 言 ， 太 阳 
光 就 不 再 是 直射 光源 了 ， 照 亮 物体 的 都 是 来 自 天 空 和 地 
面 的 漫 反 射 光 线 ， 如 图 5-80 所 示 。 这 里 的 阳光 就 成 为 直 
射 光 照 ， 而 天 空 和 地 面 的 反射 光 则 成 为 间接 光照 ， 这 是 
两 种 不 同 的 光照 形式 。 
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CG 布 光 在 演 染 器 发 展 的 早期 , 无 法 计算 间接 光照 ， 
因为 背光 的 地 方 没有 光线 进行 反射 ， 就 会 得 到 一 个 全 黑 
的 背面 。 因 此 模拟 物体 真实 的 光照 ， 需 要 多 六 辅助 灯光 
照射 暗部 区 域 ， 也 就 形成 了 众所周知 的 “3 点 布 光 ”， 
也 称 为 “3 点 照明 ”的 布 光 手法 。 如 果 场 景 很 大 ， 可 以 
把 它 拆 分 成 若干 个 较 小 的 区 域 进行 布 光 。 一 般 有 3 瘟 灯 
即 可 ， 分 别 为 主体 光 、 辅 助 光 与 背景 光 。 

3 点 布 光 的 好 处 是 容易 学 习 和 理解 。 它 由 在 一 侧 的 
一 个 明亮 主 灯 ， 在 对 侧 的 一 个 弱 补 充 的 辅助 灯 和 用 来 给 
物体 突出 加 亮 边缘 的 、 在 物体 后 面 的 背景 灯 组 成 ， 如 图 
5-81 所 示 。 

3 点 布 光 时 布 光 顺序 可 参考 如 下 3 步 。 

(1) 先 确定 主体 光 的 位 置 与 强度 。 

(2) 接着 决定 辅助 光 的 强度 与 角度 。 

(3) 最 后 分 配 背 景 光 。 

布 光 效果 应 当主 次 分 明 、 互 相 补 充 。 在 CG 中 ， 这 
种 布 光 手法 比较 传统 ， 且 更 接近 于 绘画 的 手法 ， 利 用 不 
同 的 灯光 对 物体 的 亮 部 和 暗部 进行 色彩 和 明度 的 处 理 。 
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在 CG 中 ，3 点 布 光 最 大 的 问题 在 于 它 的 刻意 性 ， 


这 种 光照 类 型 在 自然 界 并 不 存在 ， 因 为 它 的 效果 太 艺术 


化 ， 看 起 来 也 就 较 刻 意 、 不 真实 。 泻 染 器 发 展 到 现在 ， 


已 经 具备 了 对 间接 光照 进行 计算 的 能 力 ， 新 的 Global 
Tllumination 技术 已 经 解决 了 我 们 对 暗部 处 理 的 问题 。 有 
的 渲染 器 更 是 提供 了 进行 全 局 光照 明 的 天 空 物体 。 这 样 
一 来 ， 即 使 不 用 灯光 也 可 以 模拟 出 真实 的 光照 效果 , 但 


是 布 光 的 作用 仍然 至 关 重 要 。 


1 

shen Le 可 1 ' 
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100 名 灯光 师 给 一 个 复杂 场景 布 光 会 有 100 种 不 同 
的 方案 与 效果 ， 但 是 布 光 的 原则 还 是 会 遵守 的 ， 例 如 考 
虑 灯光 的 类 型 、 灯 光 的 位 置 、 照 射 的 角度 、 灯 光 的 强度 
和 灯光 的 衰减 等 .如 果 想 要 对 环境 或 物体 进行 照明 ,那么 ， 
在 布 光 中 可 以 尝试 一 些 创造 性 的 做 法 ， 并 研究 在 自然 界 
”是 光线 的 方向 。 选 择 主 光 从 哪个 方向 照射 是 最 重要 的 问 
” 题 之 一 ， 因 为 这 会 对 一 个 场景 最 终 呈 现 出 的 氛围 ， 以 及 
-~ 对 图 像 要 传达 的 情绪 产生 巨大 的 影响 。 它 基本 可 以 控制 

进行 布 光 前 ， 首 先 要 确定 主 光源 。 如 果 采 用 室外 光 = 
为 主要 光源 ， 那 么 ， 太 阳 就 是 主 光源 。 如 果 在 室内 采用 
灯光 作为 主 光源 ， 它 的 位 置 就 非常 重要 。 由 于 光源 照射 
角度 的 不 同 ， 阴 影 产生 的 面积 也 会 不 同 。 当 主 光 源 产生 ， 
的 阴影 面积 过 大 时 ， 就 需要 增加 辅助 光源 对 暗部 进行 适 
当 照 明 。 在 演播 室 拍 摄 节 目 时 ， 照 射 主持 人 的 光一 般 从 ， 
前 上 方 偏 左 或 偏 右 进行 照射 ， 这 样 会 在 主持 人 鼻子 下 方 
和 颈 部 留 下 明显 的 阴影 ， 为 了 处 理 这 些 阴影 ， 就 会 使 用 ， ,上 
一 个 辅助 光照 射 一 个 反光 板 。 在 拍摄 户外 电影 、 电 视 剧 ”二 一 一 一 一 
的 片场 ， 也 可 以 看 到 会 有 工作 人 员 手 持 白色 板子 跟着 演 
员 一 起 移动 ， 实 际 上 就 是 为 了 解决 演员 面部 曝光 不 足 的 
场景 的 基调 和 气氛 是 什么 ? 在 灯光 中 表达 出 的 基调 ， 对 
”整个 图 像 的 效果 是 至 关 重 要 的 。 在 某 些 情况 下 ， 唯 一 的 
”目的 是 清晰 地 看 到 一 个 或 几 个 物体 ， 而 实际 目的 是 更 加 


发 生 了 什么 ， 然 后 制定 出 自己 的 解决 方案 。 
1. 灯光 类 型 


问题 ， 如 图 5-82 所 示 。 
前 光 、 侧 光 、 背 景 光 等 不 是 相对 物体 位 置 而 言 的 ， 
而 是 参考 摄像 机 的 拍摄 方向 ， 如 图 5-83 所 示 。 


5-83 


首先 需要 确定 光线 从 哪个 角度 照射 到 物体 上 ， 也 就 


照明 的 整个 基调 ， 在 调整 灯光 的 照射 角度 时 ， 需 要 仔细 
观察 明暗 面积 的 比例 关系 ， 通 过 观察 可 以 使 调节 灯光 的 
照射 角度 有 章法 可 循 。 

光 可 以 很 快 地 照 亮 整个 场景 中 的 可 视 部 分 。 在 照射 
范围 内 ， 会 产生 非常 均匀 的 光照 效果 ， 物 体 上 的 颜色 也 
会 相对 柔和 。 但 它 的 缺陷 是 缺乏 立体 感 ， 如 果 光 源 很 硬 
效果 看 起 来 会 毫 无 吸引 力 。 


在 为 场景 布 光 之 前 ， 应 当 明确 布 光 的 用 途 和 目的 。 
布置 光源 需要 考虑 是 为 了 满足 什么 样 的 需要 。 换 句 话 说 ， 
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复杂 的 。 


特定 的 位 置 , 可 以 使 场景 看 起 来 更 有 深度 和 层次 。 因此 ， 
表达 对 象 和 应 用 领域 不 同 ， 灯 光照 明 的 原则 也 会 不 同 ， 


灯光 才 是 正确 的 方法 和 首要 步骤 。 
+ 来 源 


有 的 原始 资料 来 布 光 ， 可 以 学 到 很 多 知识 。 

二 光 的 方 回 

在 CG 中 模拟 真实 的 环境 和 空间 ， 一 定 要 形成 统一 
的 光线 方 同 ， 这 也 是 布 光 主 次 原则 的 体现 。 

+ 光 的 颜色 


所 示 。 


i > 
ey 
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冷色 为 后 退色 , 给 人 人 镇静、 冷酷、 强硬、 收缩 等 感觉 。 
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。 素材 文件 路 径 : 


| 视频 文件 路 径 : 
\ (下 启动 Cinema 4D， 打 开 “iPhone X 拍摄 布 光 .c4d” 文 
” 件 ， 素 材 中 已 经 创建 好 了 iPhone X 的 模型 ， 并 添加 了 材 
\ 质 和 其 他 场景 ， 效 果 如 图 5-86 所 示 。 


”暖色 为 前 进 色 ， 给 人 亲近 、 活 泌 、 愉 快 、 温 暧 、 激 情 和 
灯光 有 助 于 表达 一 种 情感 ， 或 引导 目光 聚焦 到 一 个 
” 们 可 以 是 相互 联系 、 相 互 依存 的 。 因 为 冷暖 色 是 靠 对 比 
“产生 的 , 例如 , 黄色 和 蓝 色 放 在 一 起 , 黄色 就 是 一 种 暖色 ， 
在 布 光 之 前 清楚 照明 的 目的 ， 然 后 根据 各 自 的 特点 分 配 
在 画面 确定 统一 的 色调 后 ， 画 面 就 可 以 为 大 面积 的 主 色 
” 调 分 配 小 面积 的 对 比 色调 。 例 如 ， 物 体 的 亮 部 如 果 是 准 

在 创作 逼真 的 场景 时 ， 应 该 养 成 从 实际 照片 和 优秀 
电影 中 取材 的 习惯 。 好 的 参考 资料 可 以 提供 一 些 线索 和 
灵感 。 通 过 分 析 一 张 照片 中 高 光 和 阴影 的 位 置 ， 通 常 可 ， 
以 了 解 对 图 像 起 作用 的 光线 的 基本 位 置 和 强度 。 通 过 现 


膨胀 等 感觉 。 所 以 每 个 画面 都 要 有 一 个 主 色调 ， 同 时 它 
但 黄色 和 红色 放 在 一 起 , 黄色 就 具有 了 冷色 的 特征 ,因此 ， 


色调 的 ， 上 暗部 则 为 暧 色调， 反之 亦 然 。 


5.5 实战 一 一 iPhone X 拍摄 布 光 


对 于 做 电 商 的 读者 来 说 ，“ 商 品 摄影 ”这 个 概念 想 


” 必 不 会 陌生 ， 漂 亮 的 产品 照片 不 仅 能 让 人 眼前 一 亮 ， 更 
”能 让 人 产生 购买 欲望 。 以 前 ， 大 家 都 需要 使 用 相机 来 给 
”自家 的 产品 拍照 ， 而 现在 则 可 以 通过 Cinema 4D 建 模 演 
” 染 来 完成 。 本 节 便 介绍 如 何 给 制作 好 的 产品 模型 进行 布 

场景 中 的 灯光 颜色 极为 重要 ， 能 够 反映 画面 的 气氛 
和 表现 意图 。 从 美术 角度 来 分 析 ， 颜 色 有 冷暖 之 分 ， 不. 
同 的 色调 会 使 个 人 的 心理 感受 不 同 ， 如 图 5-84 和 图 5-85 


光 ， 己 达到 最 佳 的 演 染 效果 。 


素材 \ 第 5 章 \5.5 
: 效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 5 章 \5.5. iPhone X 拍摄 布 光 JPG 
视频 \ 第 5 章 \5.5. iPhone X 拍摄 布 光 MP4 
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鹃 按照 3 点 照明 的 方法 ， 为 场景 添加 3 蔓 灯 光 ， 首 先 
添加 主 光源 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 聚 光 灯 ”按钮 乔 ， 创 建 


一 慢 聚 光 灯 ， 接 着 在 “属性 ”窗口 中 选择 “ 篆 规 ”选项 
卡 ， 和 选择“ 投影 ”类 型 为 “阴影 贴图 ( 软 阴影 ) ”， 如 
图 5-87 所 示 。 


A| 本 二 


图 5-87 


移动 主 光源 。 选 中 创建 好 的 聚光灯 ， 然 后 将 其 移动 
至 模型 的 左上 角 位 置 ， 如 图 5-88 所 示 。 


图 5-88 
创建 辅助 光源 ， 辅 助 光 的 光度 强度 应 该 比 主 光源 弱 ， 
同时 为 了 减少 计算 量 ， 可 以 不 启用 “投影 ”。 使 用 相同 
的 方法 ， 再 创建 一 慢 聚 光 灯 ， 然 后 在 “属性 ”窗口 中 选 
择 “ 和 常规 ”选项 卡 ， 设 置 其 “强度 ”为 S0%，“ 投 影 ” 

为 “无 ”， 如 图 5-89 所 示 。 
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移动 辅助 光源 。 选 中 作为 辅助 光源 的 聚光灯 ， 然 后 
将 其 移 至 模型 的 右上 角 ， 如 图 5-90 所 示 。 
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创建 背景 光源 。 本 例 制作 了 弯曲 的 反光 棚 效果 ， 因 
此 背景 光 无 须 设 置 在 模型 后 方 , 可 以 设置 在 旁边 的 位 置 ， 
通过 反射 效果 来 发 挥 背景 光 的 作用 。 

在 工具 栏 中 单 击 “ 聚光灯 ”按钮 & ,创建 一 蔓 聚 光 灯 ， 
设置 其 “强度 ”为 50%，“ 投 影 ” 为“ 无”， 然 后 选中 
该 聚光灯 ， 并 移动 至 模型 的 右 后 方 ， 如 图 5-91 所 示 。 
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调整 视图 角度 ， 然 后 按 快捷 键 Ctrl+R 或 单 击 工具 栏 
中 的 “党 染 活动 视图 ” 按钮 国 |， 即 可 得 到 泻 染 效果 ， 如 
图 5-92 所 示 。 


5-92 
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本 节 主 要 介绍 使 用 Cinema 4D 制作 动画 时 所 需 的 一 些 基 本 工具 ， 如 关 
键 帧 设置 工具 、 播 放 控制 器 和 时 间 轴 等 ， 掌 握 了 这 些 工具 的 使 用 方法 ， 便 
能 制作 出 一 些 简 单 的 动画 效果 。 在 Cinema 4D 中 ， 几 乎 所 有 的 参数 和 属性 
都 可 以 被 设置 成 动画 。 


在 影视 动画 制作 中 ， 帧 是 最 小 单位 的 单 幅 画面 ， 相 当 于 电影 胶片 上 的 
一 格 画 面 。 关 键 帧 则 相当 于 二 维 动画 中 的 原画 ， 指 角色 或 者 物体 运动 或 变 
化 中 的 关键 动作 所 处 的 那 一 帧 。 在 Cinema 4D 的 时 间 轴 上 ， 帧 表现 为 一 个 
个 小 格 ， 而 关键 帧 则 显示 为 一 个 淡 蓝 色 标 记 ， 如 图 6-1 所 示 。 


| 
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关键 帧 与 关键 帧 之 间 的 帧 可 以 由 软件 来 创建 ,， 叫 作 “过 渡 帧 ”或 者 “中 
间 帧 ”， 多 个 帧 按照 自 定 义 的 速率 播放 ， 即 动画 。 播 放 速 率 即 帧 速率 ， 电 
影 的 帧 速率 为 24 帧 / 秒 。 此 外 ，PAL 制式 (电视 ) 为 25 帧 / 秒 ，NTSC 制 
式 为 30 帧 / 秒 。 


在 Cinema 4D 操作 界面 的 右上 角 ， 从 “界面 ”菜单 中 可 以 选择 
Animation 选项 切换 至 Animation 界面 ， 便 于 动画 制作 ， 如 图 6-2 所 示 ， 中 
间 为 “时 间 轴 ”， 下 面 窗 口 为 “时 间 线 ”。 


时 间 轴 由 时 间 线 和 工具 按钮 组 成 ,时 间 线 上 显示 的 最 小 单位 为 帧 , 即 F。 
方块 为 时 间 指 针 ， 可 在 时 间 线 上 任意 滑动 ， 也 可 在 右 端 输入 数值 ， 指 针 便 
可 直接 跳 到 那 一 帧 。 时 间 轴 左下 方 的 长 条 及 两 端的 数值 可 控制 时 间 线 的 长 
度 ， 在 两 端 输 入 以 F 为 单位 的 数值 ， 即 为 时 间 线 总 长 度 ， 长 条 滑 块 滑动 控 
制 时 间 线 上 的 显示 长 度 ， 如 图 6-3 所 示 。 
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图 6-3 中 各 按钮 功能 介绍 如 下 。 

+ 转 到 开始 国 : 指针 转 到 动画 起 点 ， 快 捷 键 为 
Shift+F 。 

+ 转 到 上 一 关键 帧 力 | 指针 移动 到 上 一 个 关键 帧 ， 
快捷 键 为 Ctrl+F。 

+ 转 到 上 一 帧 大 指针 移动 到 上 一 帧 , 快捷 键 为 F。 

+ 向 前 播放 国 : 向 前 播放 动画 ， 快 捷 键 为 F8。 

+ 转 到 下 一 帧 畏 : 指针 转 到 下 一 关键 帧 ， 快 捷 键 
为 G。 

+ 转 到 下 一 关键 帧 玩 | 指针 移动 到 下 一 个 关键 帧 ， 
快捷 键 为 Ctrl+G。 

+ 转 到 结束 国 : 指针 转 到 动画 终点 ， 快 捷 键 为 
Shift+G 。 

+ 记录 活动 对 象 圈 : 记录 位 移 、 缩 放 、 旋 转 以 及 
活动 对 象 的 点 级 别 动画 ， 快 捷 键 为 F9。 

+ 自动 关键 帧 国 : 可 以 自动 记录 关键 帧 ， 快 捷 键 
为 Ctrl+F9。 

+ 关键 帧 选集 转 : 设置 关键 帧 选集 对 象 。 

+ 位 置 /缩放 /旋转 朵 | 辕 | 贺 : 用 于 记录 位 移 、 旋 
转 、 缩 放 的 功能 开关 。 

+ 参数 贺 : 记录 参数 级 别 动画 的 开关 。 

+ 点 级 别 动画 国 |: 记录 点 级 别 动画 的 开关 。 

+ 方案 设置 [ 国 :， 设置 播放 速率 。 


创建 一 个 立方 体 ， 从 对 象 管理 器 中 选择 立方 体 ， 然 
后 打开 管理 器 右边 的 “属性 ”窗口 。 在 该 窗口 的 坐标 参 
数 中 , P、S、R 分别 代表 立方 体 的 移动 、 旋转、 缩放 , X、Y、 
Z 分 别 代表 它 的 3 个 轴 向 。 在 P、S、R 前 面 都 有 一 个 黑 
色 的 标记 团 ， 单 击 该 标记 ， 即 对 当前 动画 记录 了 关键 帧 ， 
同时 黑色 标记 会 变 为 红色 标记 团 ， 如 图 6-4 所 示 。 


图 6-4 


当 在 透视 图 中 沿 X 轴 方向 移动 立方 体 后 ， 对 象 坐标 
参数 中 的 红色 标记 轩 会 变 成 黄色 标记 鸣 ， 表 示 已 有 关 
键 帧 记录 的 属性 被 改变 了 ， 如 图 6-5 所 示 ， 再 次 单 击 该 
标记 , 即 记录 了 至 少 两 个 表现 立方 体 运 动 变化 的 关键 帧 。 
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当 记 录 完 关键 帧 后 ， 在 “时 间 线 ”窗口 会 以 关键 帧 模式 显示 所 记录 的 关键 帧 ， 如 图 6-6 所 示 。“ 时 间 线 ”窗口 
有 小 方块 的 记录 点 ， 同 样 具备 指针 ， 播 放 时 会 与 时 间 轴 上 的 指针 同步 。 
在 “时 间 线 ”窗口 中 ， 按 瑟 键 最 大 化 显示 对 象 的 所 有 关键 帧 ， 与 窗口 工具 栏 中 的 国 掖 钮 效果 相同 ， 单 击 国术 
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按 空格 键 可 在 关键 帧 模式 和 函数 曲线 之 间 切 换 ， 与 界面 工具 栏 中 的 [加 国 按 钮 相似 。 选 择 立 方 体 ， 窗 口 会 显示 
该 立方 体 的 动画 曲线 ， 如 图 6-7 所 示 。 曲 线 模式 与 关键 帧 模式 的 操作 方法 相同 。 


肛 癌 绕 而 口 
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生长 动画 是 初学 Cinema 4D 制作 动画 时 ， 一 种 较为 常见 的 练习 题材 。 该 种 动画 操作 简单 ， 重 要 的 是 熟悉 关键 帧 
的 记录 方法 。 
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素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 6 章 \6.1.5 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 6 章 \6.1.5. 生长 动画 .AVI 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 6 章 \6.1.5. 制作 生长 动画 MP4 


启动 Cinema 4D， 打 开 “ 制 作 生长 动画 .c4d” 文 件 ， 
素材 中 已 经 创建 好 了 一 个 扫描 体 ， 如 图 6-8 所 示 。 


本 
/ 


图 6-8 
将 时 间 轴 移动 至 第 0 帧 ， 在 “对 象 ” 窗 口中 选中 扫 
描 特 征 ， 然 后 在 扫描 的 “属性 ”窗口 中 切换 至 “对 象 ” 
选项 卡 ， 接 着 设置 “开始 生长 ”参数 为 100%， 接 着 单 击 
左 侧 的 黑色 标记 轩 ， 即 对 当前 动画 记录 了 关键 帧 ， 同 时 
黑色 标记 变 为 红色 标记 轿 ， 如 图 6-9 所 示 。 
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将 时 间 轴 移动 至 第 90 帧 ,设置 “开始 生长 ”参数 为 0%， 
然后 再 单 击 其 左 侧 的 标记 ， 即 表示 在 90 帧 的 位 置 记录 了 
关键 帧 ， 如 图 6-10 所 示 。 


单 击 “ 播 放 ” 按 钮 圈 ， 即 可 观察 到 模型 沿 着 曲线 路 


径 生 长 的 动画 效果 ， 如 图 6-11 所 示 。 
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ye 
图 6-11 


在 Cinema 4D 中 ， 视 图 窗口 就 是 一 台 默 认 的 “编辑 
器 摄像 机 ”， 它 是 软件 建立 的 一 台 虚 拟 摄像 机 ， 可 以 用 
来 观察 场景 中 的 变化 。 但 在 实际 动画 制作 中 ，“ 编 辑 器 
摄像 机 ”添加 关键 帧 后 不 便于 视图 操控 ， 这 时 就 需要 创 
建 一 台 “ 真 正 ” 的 摄像 机 来 制作 动画 。 


在 Cinema 4D 的 工具 栏 中 单 击 摄像 机 工具 栏 中 的 “ 摄 
像 机 ”按钮 路 %, 即 可 弹出 可 供 选 择 的 6 种 摄像 机 : 摄像 机 、 
目标 摄像 机 、 立 体 摄 像 机 、 运 动 摄像 机 、 摄 像 机 变换 以 
及 播 臂 摄 像 机 等 ， 如 图 6-12 所 示 。 


6-12 
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这 6 种 摄像 机 的 基本 功能 相似 ， 但 也 有 各 目的 特点 ， 
常用 的 有 下 面 4 种 。 

+ 摄像 机 : 即 自由 摄像 机 ， 它 可 以 直接 在 视图 中 自 
由 控制 自身 的 摇 移 、 推 拉 和 平移 ， 是 最 常用 的 摄像 机 。 

+ 目标 摄像 机 : 在 添加 目标 摄像 机 的 同时 ， 会 添加 
一 个 空 物体 来 作为 摄像 机 的 兴趣 点 〈Camera.Target) ， 
兴趣 点 即 摄像 机 始终 朝 同 的 点 。 6-15 


人 默认 为 “基本 ”选项 卡 , 也 是 最 常用 的 选项 卡 。 在 “ 基 
MM 运动 摄像 机 ， 可 以 设置 路 径 样 条 曲线 ， 让 摄像 机 。 本 ”属性 中 可 以 更 改 摄像 机 的 名 称 、 对 摄像 机 所 处 图 层 
se 进行 更 改 或 编辑 ， 还 可 以 设置 摄像 机 在 编辑 器 中 和 泻 染 
单 击 工具 栏 中 的 “摄像 机 ” 按 甸 芒 | 即 可 创建 摄像 机 ， ”器 中 是 于 可见。 开启 “使 用 颜色 ”可 以 修改 摄像 机 的 显 
I ina Ls 窗口 中 摄像 机 后 面 的 图 图 示 颜 色 ， 如 图 6-16 所 示 。 
标 ， 即 可 进入 摄像 机 视图 ， 如 图 6-14 所 示 。 
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摄像 机 的 坐标 属性 和 其 他 对 象 的 坐标 属性 相同 ， 可 
对 P、S、R 的 X_、Y、Z 这 3 个 轴 向 上 的 值 进行 设 定 ， 
如 图 6-17 所 示 。 


图 6-14 


进入 摄像 机 视图 后 ， 可 像 操 作 透 视图 一 样 对 摄像 机 
进行 摇 移 、 推 拉 、 平 移 操 作 ， 也 可 按 住 键 盘 上 的 1、2、 
3 键 加 鼠标 左 键 来 进行 操作 ，1、2、3 分 别 对 应 摄像 机 的 


6-17 


平移 、 推 拉 和 摇 移 。 
“对 象 ” 选 项 卡 如 图 6-18 所 示 ， 主 要 选项 的 具体 介 
绍 如 下 。 
在 “对 象 ” 窗 口中 单 击 “摄像 机 ”, 即 可 在 下 方 的 “ 属 + 投射 方式 : 其 下 拉 列 表 如 图 6-19 所 示 ， 有 平行 、 


性 ”窗口 中 显示 摄像 机 的 属性 ， 如 图 6.15 所 示 。 右 视图 、 正 视图 等 多 种 投射 方式 , 用 户 可 根据 需要 选择 。 
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+ 焦 反 长 度 : 焦 反 长 度 越 长 ， 可 拍摄 的 距离 越 远 ， 
视野 也 越 小 ， 即 长 焦 镜 头 ， 焦 点 长 度 得， 被 拍摄 的 距离 
近 ， 视 野 广 ， 即 广角 镜头 。 默 认 的 36 毫米 为 接近 人 眼 视 
觉 感 受 的 焦点 长 度 。 如 图 6-20 所 示 为 36 毫米 焦点 长 度 
的 摄像 机 拍摄 的 物体 ， 机 位 保持 不 变 ， 同 一 摄像 机 15 蝇 
米 焦 点 长 度 拍摄 的 画面 如 图 6-21 所 示 。 


图 6-18 


图 6-21 


+ 传感器 斥 寸 〈 胶 长 规格 ) : 修改 传感器 尺寸 ， 焦 
距 不 变 ， 视 野 范围 将 有 变化 。 在 现实 摄像 机 上 传感器 尺 
寸 越 大 ， 感 光 面 可 越 大 ， 成 像 效 果 越 好 。 

+ 视野 范围 /视野 (垂直) : 即 摄像 机 上 下 左右 的 
视野 范围 ， 铬 修改 焦距 或 传感器 尺寸 ， 均 可 影响 到 视野 
范围 。 
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+ 胶片 水 平 偶 移 /胶片 垂直 偏 移 :， 可 以 在 不 改变 视 
角 的 情况 下 ， 改 变 对 象 在 摄像 机 视图 中 的 位 置 。 

+ 目标 距离 : 即 目标 点 与 摄像 机 的 距离 ， 目 标点 是 
摄像 机 景深 映射 开始 距离 的 计算 起 点。 

+ 焦点 对 象 可 从 对 象 管理 器 中 拖 忠 一 个 对 象 到 
“ 焦 丘 对象” 右 侧 区 域 当 作 摄 像 机 焦点 。 

+ 目 定义 色温 : 调节 色温 ， 影 啊 画 面色 调 。 


在 演 染 设置 中 将 泻 染 器 切换 为 物理 泻 染 器 ， 即 可 激 
活 物理 选项 中 的 属性 ， 如 图 6-22 和 图 6-23 所 示 。 在 动 
田制 作 过 程 中 影响 画面 的 主要 有 以 下 几 个 参数 。 


图 6-22 


图 6-23 


+ 光圈 : 光圈 是 用 来 控制 光线 透 过 镜头 进入 机 号 内 


感光 面 光 量 的 装置 。 光 图 值 越 小 ， 景 深 越 大 。 

+ 快门 速度 : 快门 速度 越 快 ， 招 摄 高 速 运动 的 物体 
就 会 呈现 更 清晰 的 图 像 。 

+ 暗 角 强度 /了 暗 角 偏 移 : 可 以 在 画面 四 角 压 上 暗色 
块 ， 使 画面 中 心 更 突出 ， 如 图 6-24 所 示 。 

+ 光圈 形状 : 对 画面 光斑 形状 的 控制 , 可 以 是 圆 形 、 
多 边 形 等 ， 如 图 6-25 所 示 。 
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图 6-27 
EE + 景深 映射 - 前 景 模糊 /景深 映射 - 背景 模糊 : 在 
图 6-24 标准 泻 染 器 中 添加 “景深 ”效果 ， 如 图 6-28 所 示 ， 选 


中 这 两 个 选项 即 可 为 摄像 机 添加 景深 。 景 深 映 射 是 以 摄 
像 机 目标 点 为 计算 起 点 来 设置 景深 大 小 项 的 ， 如 图 6-29 
所 示 。 


6-25 


“对 象 ”选项 卡 如 图 6-26 所 示 ， 主 要 选项 具体 介绍 图 6-28 
如 下 。 


当 创 建 3D 摄像 机 时 ，“ 立 体 ” 选 项 便 被 激活 。3D 
摄像 机 是 两 个 摄像 机 以 不 同 机 位 同时 拍摄 画面 。 在 “ 透 

+ 近 端 剪辑 / 远 端 修剪 : 可 对 摄像 机 中 所 显示 的 物 视图 ”菜单 中 的 “选项 ” 子 菜单 中 选中 “立体 ”命令 ， 
体 的 近 端 和 远 端 进行 修 努 ， 如 图 6-27 所 示 。 如 图 6-30 所 示 。 透 视图 即 显示 双 机 拍摄 的 “ 重 影 ” 画面， 
如 图 6-31 所 示 。 


6-26 
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6-31 
Cinema 4D 中 提供 的 摄像 机 可 以 围绕 被 观察 对 象 做 6-33 
旋转 或 者 伴随 跟 拍 的 运动 。 本 节 创 建 一 个 环绕 型 的 摄像 创建 一 个 圆 环 样 条 曲线 , 设置 “半径 ”为 500cm，“ 平 
机 观察 效果 ， 让 读者 领会 摄像 机 的 作用 。 面 ” 为 XZ， 如 图 6-34 所 示 。 


6-34 


将 创建 好 的 圆 环 拖 至 “标签 ”中 的 “曲线 路 径 ” 选 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 6 章 \6.2.8 项 框 中 ， 如 图 6-35 所 示 。 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 6 章 \6.2.8. 摄像 机 路 径 运 动 .AVI 


视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 6 章 \6.2.8. 制作 摄像 机 路 径 运动 MP4 

启动 Cinema 4D， 打开“ 摄像 机 路 径 运 动 .c4d” 文 件 ， 
素材 中 已 经 创建 好 了 一 个 建筑 模型 , 并 完成 了 其 他 设置 ， 
如 图 6-32 所 示 。 

在 工具 栏 中 单 击 摄像 机 工具 栏 中 的 “目标 摄像 机 ” 
按钮 锋 ， 创 建 一 台 目 标 摄像 机 ， 同 时 在 “对 象 ”窗口 中 pi 
选中 该 摄像 机 , 右 击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “CINEMA 将 时 间 轴 指针 移 至 第 0 帧 ， 然 后 切换 至 “对 齐 曲 线 ” 
4D 标签 ”|“ 对 齐 曲 线 ” 命 令 ， 如 图 6-33 所 示 。 中 的 “标签 ”选项 卡 , 调整 “位 置 ” 为 006， 然 后 单 击 “ 位 
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置 ” 栏 左 侧 的 黑色 标记 轿 ， 即 表示 对 当前 动画 记录 了 关 
键 帆 ,同时 黑色 标记 变 为 红色 标记 轿 ， 如 图 6-36 所 示 。 


6-38〔 续 ) 
6-36 


将 时 间 轴 指针 移 至 第 90 帧 ， 调 整 “位 置 ”参数 为 
100%， 然 后 再 单 击 其 左 侧 的 标记 ， 即 表示 在 第 90 帧 的 
位 置 记 孙 了 六 刍 由， 如 图 6-37 所 示 。 除了 摄像 机 之 外 ， 还 可 以 直接 让 创建 好 的 模型 来 
沿 着 样 条 线路 径 进行 移动 ， 可 以 借 此 创建 一 些 模型 移动 
效果 。 
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单 击 “ 播 放 ” 按 钮 国 |， 即 可 从 环绕 模型 运动 的 摄像 
机 视角 进行 观察 ， 如 图 6-38 所 示 。 EE 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 6 章 \6.3. 蛇 形 动画 .AVI 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 6 章 \6.3. 制作 蛇 形 动画 .MP4 

启动 Cinema 4D， 打 开 “ 制 作 蛇 形 动画 .c4d” 文 件 ， 
素材 中 已 经 创建 好 了 一 个 模型 和 样 条 曲线 ， 如 图 6-39 
所 示 。 


6-38 6-39 
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在 变形 器 工具 组 中 单 击 “ 样 条 约束 ”按钮 涂 ， 然 后 
在 “对 象 ”窗口 中 选中 已 添加 的 “ 样 条 约束 ”特征 ， 接 
着 将 其 移 至 布尔 特征 的 下 方 ， 待 鼠标 指针 变 为 唱和 符号 时 
释放 ， 如 图 6-40 所 示 。 


图 6-40 


样 条 约束 特征 成 为 模型 的 子 对 象 ， 同 时 在 建 模 空 间 中 
可 见 模型 有 了 一 个 蓝 色 外 框 , 即 样 条 约束 , 如 图 6-41 所 示 。 


图 6-41 


第 6 章 动画 与 摄像 机 技术 详解 


在 “对 象 ” 窗 口中 选中 “ 样 条 约束 ”特征 , 在 下 方 的 “ 属 
性 ”窗口 中 单 击 “ 样 条 ” 栏 最 右 侧 的 “选择 ”按钮 国 )， 
待 鼠标 指针 变 为 辆 形状 时 返回 “对 象 ”窗口 ， 选 择 模型 
中 的 样 条 曲线 ， 在 模型 空间 中 即 可 得 到 如 图 6-42 所 示 的 
效果 。 


6-42 


可 见 模型 本 身 发 生 错乱 ， 此 时 在 “属性 ”窗口 中 调整 样 条 约束 的 “ 轴 同 ”为 TY， 选择 “模式 ”为 “保持 长 度 ”， 


即 可 得 到 正确 的 模型 效果 ， 如 图 6-43 所 示 。 


6-43 


将 时 间 轴 指针 移 至 第 0 帧 ， 选 中 样 条 约束 ， 单 击 “ 偏 移 ” 栏 左 侧 的 黑色 标记 团 ， 即 表示 对 当前 动画 记录 了 关键 帧 ， 


同时 黑色 标记 变 为 红色 标记 轿 ， 如 图 6-44 所 示 。 
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6-44 


接着 将 时 间 轴 指针 移 至 第 90 帧 ， 选 中 样 条 约束 ， 在 “ 偏 移 ”文本 框 中 输入 80%， 单 击 其 左 侧 的 标记 ， 即 表示 在 
90 帧 的 位 置 记 录 了 关键 帧 ， 如 图 6-45 所 示 。 


6-45 


单 击 “ 播 放 ” 按 钮 图 ， 即 可 观察 到 模型 沿 着 样 条 曲线 绘制 的 路 径 做 蛇 形 朴 动 ， 如 图 6-46 所 示 。 


6-46 
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在 Cinema 4D 中 ， 要 演 染 当前 活动 视图 ， 可 以 单 击 工具 栏 中 的 “ 演 染 
活动 视图 ” 按钮 回 |， 或 者 按 快捷 键 Ctrl+R， 即 可 对 当前 选中 的 视图 窗口 进 
行 预览 泻 染 ， 如 图 7-1 所 示 。 


Er Fy By 
7 A FF ep WF 村 < 

国 和 + 加 [QQ@ 器 耻 
| NY NIA 

-一 ks | 
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提示 

| 
使 用 该 工具 泻 染 出 的 图 像 不 能 导出 。 正 在 进行 泻 染 或 泻 染 完成 后 ， 单 击 
视图 窗口 外 的 任意 位 置 或 对 任意 参数 进行 调整 ， 都 会 丢失 泻 染 效果 。 


单 击 工 具 栏 的 “ 泻 染 到 图 片 查看 器 ”按钮 装 并 长 按 鼠 标 左 键 不 放 ， 
在 弹出 的 菜单 中 共有 7 个 可 用 选项 ， 如 图 7-2 所 示 。 


PENN 
bl 中 人 (OO) 十 (XlYN(Z 图 / i 9 1 
加 | | | 2 4 
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在 弹出 的 菜单 中 选择 “区 域 泻 染 ”命令 ， 可 以 框 选 
视图 窗口 中 需要 浑 染 的 区 域 , 从 而 查看 局 部 的 浑 染 效果 ， 
如 图 7-3 所 示 ， 这 样 可 以 减少 全 局 泻 染 时 的 时 间 消耗 


仅 选 择 宝石 的 泻 染 
图 7-4〈 续 ) 


该 选项 用 于 将 当前 场景 泻 染 到 图 片 查看 器 ， 也 是 默 
认 的 选项 ， 快 捷 键 为 ShifttR。 在 图 片 查看 器 中 的 图 像 可 
以 被 导出 ， 如 图 7-5 所 示 。 


用 于 演 染 选中 的 对 象 ， 未 选中 的 对 象 不 会 被 泻 染 ， 
如 果 没 有 选中 对 象 则 不 能 使 用 该 工具 ， 如 图 7-4 所 示 。 
该 选项 用 于 将 所 有 场次 演 染 到 图 片 查 看 器 中 ， 效 果 
如 图 7-6 所 示 。 


该 选项 可 以 快速 生成 当前 场景 的 动画 预览 ， 常 用 于 
场景 较为 复杂 ， 不 能 即时 播放 动画 的 情况 。 选 择 该 工具 
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或 按 快 捷 键 Alt+B 都 会 弹出 如 图 7-7 所 示 的 对 话 框 ， 在 
其 中 可 以 设置 预 宽 动画 的 参数 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 开始 
预览 动画 。 


图 7-7 


该 选项 用 于 将 当前 的 场景 文件 添加 到 泻 染 队 列 当 
中 。 在 添加 进 泻 染 队列 前 ， 需 要 对 场景 文件 进行 保存 ， 
否则 会 自动 弹出 “保存 文件 ”对 话 框 ， 如 图 7-8 所 示 。 


€ EX= 


. 二 2018/2/27 23:35 
2018/2/27 23:35 


4 呈 计算 机 2018/4/5 13:36 


P 留 os (C3 

bp BE 本 地 磁盘 (D;) 
bp ea yuanos (E;) 
by By 新 bn 卷 (G:) 


by Ea 新 bn 卷 (1:) 
bY A360 Dnve 


2018/4/6 15:51 
2018/2/27 23:36 
2018/2/27 23:36 


2018/2/27 23:36 立 件 去 


2018/2/27 23:36 
2018/2/27 23:36 


笠 7-8 


该 选项 可 以 进行 批量 演 染 ， 用 于 批量 演 染 多 个 场景 
文件 。 包 含 任务 管理 及 日 志 记 录 功 能 。 选 择 该 工具 会 弹 
出 一 个 “ 泻 染 队列 ”对 话 框 ， 如 图 7-9 所 示 。 


激活 该 工具 会 在 视图 中 出 现 一 个 交互 区 域 ， 对 位 于 
交互 区 域 中 的 场景 进行 实时 更 新 泻 染 。 交 互 区 域 的 大 小 
可 以 调节 。 演 染 效 果 的 清晰 度 可 通过 泻 染 区 域 右 侧 的 日 
色 小 三 角形 进行 调节 。 三 角形 越 午 上 ， 效 果 越 清晰 ， 但 
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泻 染 速度 也 越 慢 ， 反 之 亦 然 。 如 果 想 关闭 交互 区 域 ， 再 
次 单 击 “ 交 互 式 区 域 泻 染 ” 按 钮 即 可 ， 如 图 7-10 所 示 。 


7-9 


7-10 


提示 

当场 景 参数 发 生变 化 时 ， 交 互 区 域内 会 实时 更 新 泻 
染 效 果 。 在 工作 中 进行 参数 调节 ， 尤 其 是 调节 材 
质 时 经 常用 到 。 快 捷 键 为 AltkR， 需 要 关闭 时 再 次 按 快捷 键 
Alt+R 即 可 。 


单 击 工具 栏 的 “编辑 泻 染 设置 ”按钮 状 ， 或 按 快捷 
键 CttlHB 会 弹出 “ 演 染 设置 ”对 话 框 ， 如 图 7-11 所 示 ， 
在 其 中 可 以 进行 泻 染 参数 的 设置 。 当 场景 动画 、 材 质 、 
灯光 等 所 有 工作 完毕 后 ， 在 泻 染 输出 前 便 可 以 对 泻 染 器 
进行 一 些 相应 的 设置 ， 以 此 来 达到 最 佳 的 泻 染 结果 。 
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7-11 


提示 
在 Cinema 4D 中 , 可 以 添加 并 保存 多 个 “ 泻 染 设置 ”， 
以 后 可 以 直接 调用 。 当 “渲染 设置 ” 较 多 时 ， 为 了 
方便 调用 ， 可 以 选中 “输出 ”选项 ， 在 右 侧 “注释 ”文本 框 
内 输入 相应 备注 信息 ， 如 图 7-12 所 示 。 按 Delete 键 可 删除 “ 泻 
染 设 置 ”。 


7-12 


“ 演 染 设置 ”对 话 框 中 提供 了 4 种 泻 染 器 ， 如 图 
7-13 所 示 ， 具 体 介绍 如 下 。 


7-13 


使 用 Cinema 4D 的 演 染 引擎 进行 演 染 是 最 党 用 也 是 
Cinema 4D 默认 的 演 染 方式 。 
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基于 物理 学 模拟 的 泻 染 方式 ， 可 用 来 模拟 真实 的 物 
理 环境 ， 但 演 染 速度 较 慢 。 


选择 该 选项 ， 可 以 使 用 软件 进行 泻 染 ， 看 起 来 就 像 
没有 演 染 一 样 。 


该 泻 染 器 需要 安装 相应 的 泻 染 引 擎 〈 插 件 ) ， 否 则 
不 可 用 。 


用 于 对 演 染 文件 的 导出 进行 设置 ， 仅 对 “图 片 查 看 
器 ”中 的 文件 有 效 ， 如 图 7-14 所 示 。 


图 7-14 


单 击 国 时 按钮 将 弹出 一 个 菜单 ， 其 中 包含 多 种 预 设 
好 的 泻 染 图 像 尺 寸 及 参数 ， 如 图 7-15 所 示 。“ 胶 片 / 视 
频 ” 是 用 于 电视 播放 的 尺寸 设置 ， 包 括 国内 常用 的 PAL 
D1/DV， 如 图 7-16 所 示 。 


7-15 


7-16 


第 7 章 泻 染 输出 


2. 宽度 / 高度 ”6. 胶 户 克 局 比 
用 于 目 定 义演 染 图 像 的 尺寸 ， 并 且 可 以 对 尺寸 的 单 | 用 于 设置 泻 染 图 像 的 宽度 到 高 度 的 比率 ， 可 以 目 害 


位 进行 调整 ， 如 图 7-17 所 示 。 ” 义 设置 ， 也 可 以 选择 定义 好 的 比率 ， 如 图 7-20 所 示 。 


人 本 
1 LS |i 本 2 
】 sid # | 


图 7-17 


3. 锁定 比率 


选中 该 选项 后 ， 图 像 宽度 和 高 度 的 比率 将 被 锁定 ， 
改变 “宽度 ”或 “高 度 ”的 其 中 一 个 数值 后 ， 另 一 数值 “7 像素 之 言 比 
会 通过 比率 的 计算 自动 更 改 。 


图 7-20 


用 于 设置 像素 的 宽度 和 高 度 的 比率 ， 可 以 自 定义 设 


4 分 汶 认 ”和 置 ， 也 可 以 选择 定义 好 的 比率 ， 如 图 7-21 所 示 。 
用 于 定义 泻 染 图 像 导 出 时 的 分 辩 率 ， 在 右 侧 进行 单 素 训 高 比 平方 


位 调整 。 修 改 该 参数 会 改变 图 像 的 尺寸 ， 一 般 使 用 默认 ， 
值 72。 : 


2 ”提示 

A 分 辩 率 是 指 位 图 图 像 中 的 细节 精细 度 ， 测 量 单位 是 
像素 / 英寸。 每 英寸 像素 的 个 数 越 多 ， 分 辩 率 越 高 。 

一 般 来 说 ， 图 像 的 分 辩 率 越 高 ， 得 到 的 印刷 图 像 质量 就 越 好 。 


杂志 /宣传 品 等 印刷 通常 采用 300 像素 / 英寸。 : 图 7-21 
; 8 页 步 
5. 演 染 区 域 | 帧 频 


0 / 1 演 浴 本 贞 速 这 ， 图 党 ?了 为 25， 此 为 亚 } 
选中 该 选 项 后 ， 将 显示 更 多 参数 ， 用 于 自 定义 注 染 oo 通常 设置 为 25， 此 为 亚洲 
范围 。 也 可 以 单 击 “ 复 制 自 交互 区 域 泻 染 (IRR) ” 按 BI 


钮 复制 目 交 互 区 域 的 范围 参数 , 如 图 7-18 和 图 7-19 所 示 。 . 9. 帧 范围 / 起 点 /终点 / 巾 步 幅 


这 4 个 参数 用 于 设置 动画 的 泻 染 范围 ， 在 “ 帧 范围 
”的 右 侧 单 击 倒 三 角 按钮 ， 弹 出 下 拉 列 表 ， 其 中 包含 “ 手 
_ 动 ”“ 当 前 帧 ”“ 全 部 帧 ”和 “预览 范围 ”4 个 选项 ， 
”如 图 7-22 所 示 。 


图 7-18 


图 7-22 


+ 手动 : 手动 输入 泻 染 帧 的 起 点 和 终点 。 
+ 当前 帧 : 仅 演 染 当前 帆 。 


图 7-19 
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+ 全 部 帧 : 所 有 帧 按 顺 序 被 演 染 。 
+ 预览 范围 : 仅 演 染 预 览 范 围 。 


10. 场 


就 可 以 忽略 了 。 


“保存 ”是 用 来 控制 “图 片 浑 染 ”窗口 中 文件 的 保 深度 
存 路 径 与 格式 参数 的 ， 其 选项 的 界面 参数 如 图 7-23 所 示 。 "> 一 


图 7-23 
1 保存 
选中 “保存 ” 复 选 框 后 ， 演 染 有 到 “图 片 查看 器 ” 的 | 
文件 将 被 自动 保存 。 / 
2 文件 
单 击 该 栏 最 右 侧 的 国电 核 钮 ， 可 以 指定 演 染 文件 保 
存 到 的 路 径 和 名 称 。 : 
3. 格式 


设置 保存 文件 的 格式 ， 如 图 7-24 所 示 。 


4. 选项 
设置 格式 为 “AVI 影片 ”之 后 ， 


码 解码 器 ， 图 7-25 所 示 为 选择 “AVI 影片 ”后 弹出 的 对 
话 框 。 
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大 部 分 的 广播 视频 采用 两 个 交换 显示 的 垂直 扫描 场 
构成 每 一 帧 画面 ， 称 为 “交错 扫描 场 ”。 交 错 视频 的 帧 
由 两 个 场 构成 ， 其 中 一 个 扫描 帧 的 所 有 奇数 场 ， 称 为 “ 奇 
场 ”或 “< 上场” 另 一 个 扫描 帧 的 所 有 偶数 场 , 称 为 “ 偶 场 ” 
或 “下 场 ”。 现在 ， 随 着 器 件 的 发 展 ， 逐 行 系统 应 运 而 生 ， 
因为 它 的 一 幅 画面 不 需要 第 二 次 扫描 ， 所 以 场 的 概念 也 


“选项 ” 按钮 才 会 . 
被 激活 。 单 击 该 按钮 弹出 一 个 窗口 ， 可 以 选择 不 同 的 编 


其 
= Ci 


Wicrosoft HE 
甘 纺 古里 内 ): 65 
3 四 | 


压 绪 程序 IL): 


[ED... | 
恩 指 吧 ee TF :| 
团 拖 据 到 到 甸 300 图/ 种 


7-24 7-25 


“深度 ”属性 可 以 定义 每 个 颜色 通道 的 色彩 深度 ， 


| BMP、IFF、JPEG、PICT、TARGA、AVI 影片 格式 支持 
| 8 位 通道 ，PNG、RLA、RPF 格式 支持 8 位 通道 和 16 位 
/ 通道 , OpenEXR、Radiance (HDR) 格式 文 持 32 位 通道 ， 
，BodyPaint 3D(B3D)、DPX、Photoshop (PSD) 、TIFF(B3D 
/ 图 层 ) ，TIFF (PSD 图 层 ) 格式 文 持 8 位 通道 、16 位 通 
， 道 和 32 位 通道 。 


。。。 泻 染 动画 时 ， 每 一 帧 被 泻 染 为 图 像 后 ， 会 自动 按 顺 
， 序 以 序列 的 格式 命名 ,命名 格式 为 : 名 称 (图 像 文 件 名 )+ 
序列 号 + TIF (扩展 名 )，Cinema 4D 提供 了 多 种 序列 格 
” 式 的 表现 方式 ， 如 图 7-26 所 示 。 


7-26 


| 7.Alpha 通道 
选中 “Alpha 通才” 选项 后 ， 演 染 时 将 计算 出 Alpha 


通道 。Alpha 通道 是 与 演 染 图 像 有 着 相 同 分 辨 率 的 灰 度 


图像， 在 Alpha 通道 中 ， 像 素 显示 为 黑 、 白 、 灰 色 ， 白 
， 色 像素 表述 当前 位 置 存在 图 像 ， 黑 色 则 相反 。 


8. 直接 Alpha : 

选中 “直接 Alpha” 选 项 后 ， 如 果 后 期 合成 程序 支 
持 “直接 Alpha”, 即 可 避免 黑色 接 颖 与 预 乘 Alpha 有 关 。 
9. 分 遍 Alpha 


选中 “分 离 Alpha” 选 项 后 ， 可 将 Alpha 通道 与 演 
染 图 像 分 开 保存 。 一 般 情况 下 ，Alpha 通道 是 被 整合 在 


TARGA、TIFF 等 图 像 格式 文件 中 的 ， 成 为 图 像 文 件 的 图 7-28 图 7-29 

一 部 分 。 + 无 : 光源 不 会 被 分 离 为 单独 的 图 层 。 

10 8 位 抖动 | 十 全 部 : 场景 中 的 所 有 光源 都 将 被 分 离 为 单独 的 
一 一 一 一 一 一 一 一 一 一 图 层 


选中 “8 位 拌 动 ”选项 后 ， 可 提高 图 像 品 质 ， 同 时 。 + 选取 对 象 。 将 选取 的 通道 分 离 为 单独 的 图 层 。 


也 会 增加 文件 的 大 小 。 / 
2. 模式 
11. 包括 声音 2 
0 . 设置 光影 漫 射 、 高 光 和 投影 这 3 类 信息 分 层 的 模式 ， 
选中 “包括 声音 ”选项 后 ， 视 频 中 的 声音 将 被 整合 / 如 图 7.30 所 示 。 
为 一 个 单独 的 文件 。 | 


7.3.4 多 通道 泻 染 


多 通道 参数 设置 面板 如 图 7.27 所 示 。 选 中 “多 通 
道 ”选项 后 ， oil Pr 


二 + 1 通道 : 漫 射 + 反光 + 投影 : 为 每 个 光源 的 漫 射 、 
期 软件 中 进行 处 理 ， 这 就 是 我 们 工作 中 常 说 的 “分 展演 ， 高 光 和 投影 添加 一 个 混合 图 层 。 

染 ”， 如 图 7-28 所 示 。 ”+ 2 通道 ， 漫 射 + 高光， 投影 为 每 个 光源 的 漫 射 
”和 高 光 添加 一 个 混合 图 层 ， 同 时 为 投影 添加 一 个 图 层 ， 
”这 些 图 层 位 于 该 光源 的 文件 夹 下 ， 单 击 文件 夹 前 方 的 三 
” 角 按 钮 ， 即 可 展开 文件 夹 ， 如 图 7-31 所 示 。 


7-27 
1. 分 离 灯光 : 图 7-31 
“分 离 灯 光 ” 可 以 将 灯光 分 离 为 单独 图 层 的 光源 ， / + 3 通道 漫 射 , 高光, 投影. 为 每 个 光源 的 漫 射 、 


包含 “无 ”“ 全 部 ”和 “选取 对 象 ”3 个 选项 ， 如 图 ， 高 光 和 投影 名 添加 一 个 图 层 ， 如 图 7-32 所 示 。 
7-29 所 示 。 / 
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+ 几何 体 : 默认 选项 ， 演 染 时 物体 边缘 较为 光滑 ， 
/ 如 图 7-35 所 示 。 


图 7-35 


+ 最 佳 : 开启 颜色 抗 锯齿 功能 ， 和 化 阴影 的 边缘 ， 
\ 同样 也 会 使 物体 边缘 更 平滑 ， 如 图 7-36 所 示 。 


图 7-32 


“ 抗 锯齿 ”可 以 用 来 消除 图 形 泻 染 时 的 锯齿 效果 ， 
让 图 形 更 加 圆滑 ， 其 选项 的 界面 参数 如 图 7-33 所 示 。 


提示 
泻 染 输出 时 通常 将 抗 锯齿 设置 为 “最 佳 ”。 


“过 滤器 ”下 拉 列 表 用 来 设置 抗 锯 齿 模糊 或 
锐 化 的 模式 ， 包 含 “ 立 方 ( 静 帧 ) ” “高 斯 ( 动 
| 画 ) ”“Mitchell”“Sinc”“ 方 形 ”“ 三 角 ”“Catmull” 
. 和 “PAL/NTSC”8 个 选项 ， 如 图 7-37 所 示 。 


1. 抗 锯齿 


“ 抗 锯 具 ”下 拉 列 表 中 的 选项 用 来 消除 泻 染 图 像 的 
锯齿 边缘 ， 包 含 “无 >” “几何体 ”和 “最 佳 ”3 个 选项 。 
+ 无 : 关闭 抗 锯齿 功能 ， 进 行 快 速 泻 染 ， 但 边缘 有 
锯齿 ， 如 图 7-34 所 示 。 / 


图 7-37 


”+ 立方 ( 静 帧 ) : 默认 选项 ， 用 于 锐 化 图 像 ， 适 用 
“于 静 帧 图 片 。 
”+ 高 斯 (动画 ) : 用 于 模糊 锯齿 边缘 ， 从 而 产生 平 
” 滑 的 效果 ， 可 防止 输出 的 图 像 闪 烁 。 

+ Mitchell; 选择 该 选项 后 ，“ 剪 辑 负 成 分 ” 复 选 
， 框 将 被 激活 。 
+ Sinc: 抗 饮 齿 效果 比 “ 立 方 ( 静 帧 ) ”模式 更 好 ， 
”但 泻 染 时 间 太 长 。 
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+ 方形 : 计算 像素 周围 区 域 的 抗 锯齿 程度 。 

+ 三 角 : 使 用 较 少 ， 因 为 以 上 选项 产生 的 抗 锯齿 效 
果 都 比 该 选项 产生 的 效果 好 。 

+ Catmull 产生 比 “ 立 方 ( 静 帧 ) ”“ 高 斯 (动画 ) ”、 
Mitchell 和 Sine 要 差 的 抗 锯齿 效果 

+ PAL/NTSC: 产生 的 抗 锯齿 效果 非常 柔和 。 

六 ”提示 
过 滤器 的 8 种 抗 锯 齿 效 果 示 例如 图 7-38 所 示 。 


cubic Gauss Mitchell Sinc 
Xx Triangle Catmull PAL/INTSC 


LE au 
9S1NNMYd 


Bo 
© 
全 
好 
0 


这 4 个 参数 用 于 控制 泻 染 图 像 中 材质 的 透明 、 折 射 
率 、 反 射 以 及 投影 是 否 显示 ， 如 图 7-40 所 示 。 


“光线 国 值 ”参数 用 于 优化 演 染 的 时 间 ， 如 果 设 置 
为 15%， 则 光线 的 亮度 一 旦 低 于 该 数值 ， 将 在 摄影 机 中 
停止 运动 。 


第 7 草 泻 染 输出 


图 7-40 


“跟踪 深度 ”参数 用 于 设置 透明 物体 演 染 时 可 以 
被 穿 透 的 程度 ， 不 能 被 穿 透 的 区 域 将 显示 为 黑色 ， 如 图 
7-41 所 示 。 过 大 的 数值 将 导致 计算 时 间 过 长 ， 过 小 的 数 
值 则 不 能 计算 出 真实 的 透明 效果 ， 默 认 值 为 4， 最 高 值 
为 500。 


跟踪 深度 : 2 跟踪 深度 : 10 


图 7-41 


当 一 束 光 线 投 射 到 场景 中 ， 光 线 能 够 被 具有 反射 特 

性 的 表面 反射 ， 如 果 有 两 个 反射 特性 很 高 的 物体 表面 相 
对 《例如 镜面 )， 那 么 可 能 导致 光线 被 无 限 次 反射 ， 此 时 
光线 跟踪 器 会 一 直 跟 踪 反 射 光 线 , 以 至 于 无 法 完成 演 染 。 
为 了 防止 这 种 情况 发 生 ， 必 须 限制 反射 的 深度 。“ 反 射 
深度 ”数值 小 将 减少 演 染 时 间 ,， 数值 大 则 增加 演 染 时 间 。 
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5. 投影 深 度 


“投影 深度 ”参数 类 似 “ 反 射 深度 ”参数 ， 用 于 设 


置 投影 在 反射 的 物体 表面 ， 经 过 多 次 反射 后 是 否 出 现 。 
6. 限制 反射 为 地 板 / 天 空 


器 将 只 计算 反射 表面 上 地 板 和 天 空 的 反射 。 


7. 细节 级 别 


“细节 级 别 ”参数 用 于 设置 场景 中 所 有 对 象 显示 的 
细节 程度 ， 默 认 值 100% 将 显示 所 有 细节 ， 而 50% 将 只 


显示 一 半 的 细节 。 如 果 对 象 已 经 定义 好 细节 级 别 ， 那 么 
将 使 用 自 定 义 的 细节 级 别 。 


8. 模糊 


选中 “模糊 ”选项 后 ，“ 反 射 ” 和 “透明 ”属性 的 
材质 通道 将 应 用 模糊 效果 ， 默 认为 选中 状态 。 


9. 全 局 亮度 


度 都 在 原来 的 基础 上 增加 一 倍 。 
10. 限制 投影 为 柔和 


选中 “限制 投影 为 柔和 ”选项 后 ， 只 有 和 柔和 投影 才 
会 被 泻 染 , 也 就 是 说 灯光 的 “投影 ”设置 为 “阴影 贴图 ( 软 


阴影 ) ”。 
11. 运动 比例 

在 演 染 多 通道 矢量 运动 时 ， 
设置 矢量 运动 的 长 度 。 数 值 过 大 会 导致 演 染 结果 不 准确 ， 
数值 过 小 会 导致 纹理 被 前 切 。 


12. 缓存 投影 贴图 


选中 “缓存 投影 贴图 ”选项 可 以 加 快 泻 染 速 度 ， 保 


持 默认 选中 状态 即 可 。 
13. 仅 激活 对 象 


选中 " 仅 激活 对 象 " 选 项 后 , 只 有 选中 的 物体 才 会 被 泻 染 。 


14. 默认 灯光 


项 后 ， 将 使 用 默认 的 光源 演 染 场景 。 
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“运动 比例 ”参数 用 于 


/ 15. 测定 体积 光照 


。 ”如果 需要 体积 光 能 够 投射 阴影 , 那么 就 需要 选中 “ 测 
” 定 体积 光照 ”选项 。 但 是 在 进行 测试 演 染 时 ， 最 好 取消 
”选中 该 选项 ， 因 为 会 降低 泻 染 速度 。 

选中 “限制 反射 为 地 板 / 天空” 选项 后 ， 光 线 跟踪 15. 低 用 于 下 行 芝 月 T 县 训 
选中 “使 用 显示 标签 细节 级 别 ”选项 后 ， 泻 染 时 将 
“使 用 “显示 ”标签 的 细节 级 别 。 


17. 泻 染 HUD 


选中 “ 泻 染 HUD” 选 项 后 ， 泻 染 时 将 同时 泻 染 
_HUD 信息 。 选 中 对 象 , 用 鼠标 右键 单 击 对 象 的 某 个 属性 ， 
”在 弹出 的 菜单 中 选择 “添加 到 HUD ”命令 ， 可 添加 该 参 
” 数 信息 到 HUD， 如 图 7-42 所 示 。 或 者 长 按 鼠 标 左 键 ， 
， 拖 电 属 性 名 称 到 视图 窗口 ， 也 可 添加 参数 信息 到 HUD。 
“添加 完毕 后 ， 如 需 泻 染 出 HUD 信息 ， 除 了 需要 选中 “ 演 
染 HUD” 选 项 之 外 ， 还 需要 在 该 HUD 标签 上 右 击 ， 在 
“弹出 的 菜单 中 选择 “显示 ”|“ 泻 染 ” 命 令 ， 如 图 7-43 所 
一 一 一 示 。 按 快捷 键 Shift+V 可 调 出 HUD 的 参数 面板 。 

“全 局 亮度 ”参数 用 于 控制 场景 中 所 有 光源 的 全 局 
亮度 ， 如 果 设 置 为 50% ， 那 么 每 个 灯光 的 强度 都 会 在 原 
来 的 基础 上 减 半 。 如 果 设 置 为 200%， 那 么 每 个 灯光 的 强 
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在 “ 演 染 设置 ”窗口 中 单 击 “ 效 果 ” 按 
会 弹出 如 图 7-44 所 示 的 菜单 。 
通过 该 沫 单 中 的 命令 ， 可 以 添加 一 些 特殊 效果 。 添 


“加 某 种 效果 后 ， 在 “ 泻 染 设置 ”窗口 中 会 显示 该 效果 的 
”参数 设置 面板 ， 可 以 进行 参数 设置 。 例 如 ， 添 加 “全 局 
”光照 ”和 “环境 吸收 ”效果 ， 如 图 7-45 所 示 。 


如 果 想 删除 已 添加 的 效果 ， 需 要 在 该 效果 上 右 击 ， 


一 在 弹出 的 菜单 中 选择 “删除 ”命令 。 在 该 弹出 菜单 中 还 
如 果 场 景 当中 没有 任何 光源 ， 选 中 “默认 灯光 ” 选 


可 以 选择 添加 其 他 效果 。 当 然 ， 选 中 效果 按 Delete 键 也 


”可 将 其 删除 。 


7-44 
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在 “ 演 染 设置 ”窗口 中 单 击 “ 演 染 设置 ”按钮 ， 会 
弹出 如 图 7-46 所 示 的 菜单 。 


7-46 


“新 建 ” 命 令 将 新 建 一 个 “我 的 泻 染 设置 ”， 如 图 
7-47 所 示 。 


第 7 章 ” 泻 染 输 出 


“新 建 子 级 ”命令 同样 可 以 新 建 一 个 “我 的 泻 染 设 
置 ”, 但 是 新 建 的 设置 会 自动 成 为 之 前 激活 的 设置 的 子 级 ， 
如 图 7-48 所 示 。 


7-47 


图 7-48 


“删除 ”命令 用 于 删除 当前 选择 的 “我 的 泻 染 设置 ”。 


“复制 ”和 “粘贴 ”命令 用 于 复制 和 粘贴 “我 的 泻 
染 设置 ”。 


将 当前 选择 的 “我 的 泻 染 设 置 ” 设 置 为 激活 状态 ， 
也 可 以 通过 单 击 “ 泻 染 设置 ”前 面 的 贰 按钮 ， 当 其 显示 
为 白色 时 则 为 激活 状态 。 


“继承 父 级 行为 ”选项 默认 为 选中 状态 ， 如 果 禁 用 ， 
“ 演 染 设置 ”的 名 称 将 变 为 粗 体 。 


当 新 建 一 个 “我 的 泻 染 设置 ”并 调整 过 参数 之 后 ， 
如 果 没 有 进行 保存 ， 那 么 下 次 打开 Cinema 4D 时 ， 新 建 
的 该 泻 染 设置 将 不 会 存在 。 

“保存 差异 预 置 ” 和 “保存 预制 ”用 于 保存 自 定义 
的 “我 的 泻 染 设置 ”保存 在 “内 容 浏 览 器 ”下 的 “ 预 
制 ”|User|“ 演 染 设 置 ”文件 夹 中 ) ， 如 图 7-49 所 示 。“ 应 
用 差异 预 置 ?> 和“ 加载 预 置 ? 则 用 于 调用 之 前 保存 过 的 “我 
的 这 染 设置 ”。 


光 具 有 反射 和 折射 的 特性 ， 在 真实 世界 中 ， 光 从 太 
阳 照射 到 地 面 是 经 过 无 数 次 反射 和 折射 的 。 而 在 三 维 软 
件 中 ， 光 同样 也 具备 现实 中 的 所 有 性 质 ， 但 是 其 光 能 传 
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递 效 果 并 不 明显 (间接 照明 ) 。 为 了 实现 真实 的 场景 效果 ， 
在 泻 染 图 像 时 就 需要 在 演 染 过 程 中 有 全 局 光照 的 介入 。 


7-49 


要 实现 全 局 光照 效果 ,一 般 情 况 下 有 以 下 两 种 方式 。 

+ 对 于 有 经 验 的 设计 师 ， 可 以 通过 在 场景 中 设置 精 
确 的 灯光 位 置 与 灯光 参数 来 模拟 真实 的 光 能 传递 效果 。 
这 种 方法 的 好 处 是 ， 可 以 拥有 较 快 的 泻 染 速度 ， 但 是 实 
现 这 一 方式 需要 设计 师 具 备 一 定 的 经 验 。 

+ 可 以 直接 在 渲染 设置 中 开启 “全 局 光照 ”， 用 户 
只 需要 通过 简单 的 灯光 设置 ， 就 可 以 通过 软件 内 部 的 计 
算 来 产生 真实 的 全 局 光照 效果 。 这 种 方式 泻 染 速 度 相对 
较 慢 ， 但 是 无 须 用 户 具备 很 多 的 经 验 。 

全 局 光照 简称 GI， 全 称 是 Global Illumination， 是 
一 种 高 级 照明 技术 。 它 能 模拟 真实 世界 的 光线 反弹 照射 
现象 。 它 实际 上 是 光源 将 一 束 光 线 投射 到 物体 表面 后 被 
打 散 成 许多 条 不 同方 向 带 有 不 同 信息 的 光线 ， 并 产生 反 
弹 , 照射 其 他 物体 。 当 这 条 光线 能 够 在 此 照射 到 物体 之 后 ， 
每 条 光线 又 再 次 被 打 散 成 许多 条 光线 ， 继 续 传 递 光 能 信 
息 , 照射 其 他 物体 。 如 此 循环 , 直至 达到 用 户 设 定 的 要 求 ， 
光线 将 终止 传递 ， 这 种 传递 过 程 就 是 全 局 光照 。 

如 果 要 设置 全 局 光照 ， 可 以 单 击 工具 栏 中 的 “编辑 
泻 染 设置 ”按钮 团 ， 或 按 快捷 键 Crl+B。 打 开 “ 泻 染 设 
置 ”窗口 ， 单 击 “ 效 果 ” 按 钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “全 
局 光照 ”命令 ， 如 图 7-50 所 示 。 


7-50 
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选择 “全 局 光照 ”选项 后 ， 在 “ 泻 染 设置 ”窗口 中 
会 显示 其 参数 设置 面板 ,首先 显示 的 是 “常规 ”选项 卡 ， 
如 图 7-51 所 示 。 


7-51 
提示 
不 ”在 Cinema 4D 中 设置 全 局 光照 后 ， 会 因 计算 占用 大 
量 内 存 而 导致 泻 染 速度 变 慢 。 


“常规 ”选项 卡 中 各 主要 参数 的 含义 介绍 如 下 。 


根据 环境 的 不 同 ，GI 有 非常 多 的 组 合 ， 在 预 设 参数 
下 已 经 保存 了 很 多 针对 不 同 场景 的 参数 组 合 。 可 以 选择 
一 组 预先 保存 好 的 设置 数据 来 指定 给 不 同 的 场景 ， 这 样 
可 以 有 效 地 加 快 工作 速度 。 

+ 室内 : 大 多 数 是 通过 较 少 和 较 小 规模 的 光源 ， 在 
一 个 有 限 的 范围 内 产生 照明 ， 内 部 空间 更 难以 计算 GI。 

+ 室外 : 室外 空间 基本 上 是 建立 在 一 个 开放 的 环境 
下 ， 从 一 个 较 大 的 表面 发 射出 均匀 的 光线 ， 这 使 它 更 容 
易 进 行 GI 计算 。 

+ 自 定义 : 如 果 用 户 修 改过 “常规 ”选项 卡 中 的 任 
意 参 数 ， 预 设 属性 将 自动 切换 到 自 定义 方式 。 

+ 默认 : 设置 首次 反弹 算法 为 “ 辐 照 缓存 ”， 这 是 
计算 速度 最 快 的 GI 计算 方式 。 

+ 对 象 可 视 化 : 一 般 针 对 光线 聚集 的 构造 ， 这 意味 
着 它们 一 般 需 要 多 个 光线 反射 。 

+ 进程 式 泻 染 : 该 选项 是 专门 为 物理 演 染 器 的 进程 
式 采 样 器 设置 的 ， 可 以 快速 呈现 粗糙 的 图 像 ， 然 后 逐步 
提高 。 


“首次 反弹 算法 ”用 来 计算 摄像 机 视野 范围 内 所 看 


到 的 直射 光 ( 发 光 多 边 形 、 天 空 、 真 实 光 源 、 几 何 体 外 形 等 ) 
照明 物体 表面 的 亮度 。 


“二 次 反弹 算法 ”用 来 计算 摄像 机 视野 范围 以 外 的 
区 域 ， 以 及 漫 射 深度 所 融 来 的 对 周围 对 象 的 照明 效果 。 


可 以 使 用 Gamma 参数 来 调整 演 染 过 程 中 的 画面 
亮度 。 


“ 辐 照 缓存 ”选项 卡 如 图 7-52 所 示 。“ 辐 照 缓存 ” 
是 一 种 新 型 的 计算 方法 ， 可 以 大 幅 提 高 细节 处 的 演 染 品 
质 ， 如 模型 角落 、 阴 影 等 ， 如 图 7-53 所 示 。 


7-52 


7-53 


在 Cinema 4D R18 版 本 中 ， 环 境 吸收 有 两 种 不 同 的 
计算 方式 。 

+ 强制 方式 ， 检查 每 一 个 单独 像素 在 环境 中 的 可 
见 性 。 
+ 更 快 的 计算 方法 : 可 以 通过 缓存 方式 ， 只 检查 某 
些 点 的 可 见 性 ， 并 在 检测 点 之 间 进 行 插值 计算 ， 后 者 的 
方式 类 似 全 局 光照 中 的 辐 照 缓存 模式 ， 并 且 可 以 使 用 相 
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似 的 参数 设置 进行 控制 。 这 种 方式 的 优点 在 于 ， 可 以 使 
环境 吸收 计算 得 更 快 。 

要 设置 环境 吸收 ， 可 以 单 击 工具 栏 中 的 “ 泻 染 设置 ” 
按钮 痢 ， 或 按 快捷 键 CtlHB， 打 开 “ 演 染 设置 ”窗口 ， 
然后 单 击 “ 效 果 ” 按 钮 , 在 弹出 的 菜单 中 选择 “环境 吸收 ” 
命令 ， 如 图 7-54 所 示 。 


7-54 


选择 “环境 吸收 ”命令 后 ， 
示 该 效果 基本 属性 的 参数 设置 面板 ， 如 图 7-55 所 示 。 


“ 泻 染 设置 ”窗口 会 显 


0 辣 叫 合 | 王 广 忆 


7-55 


“基本 ”选项 卡 中 各 主要 参数 的 含义 介绍 如 下 。 


选中 “应 用 到 工程 ” 复 选 框 后 , 环境 吸收 为 开局 状态 ， 
取消 选中 则 失效 。 


“颜色 ” 复 选 框 用 于 设置 环境 吸收 效果 的 颜色 ， 如 
图 7-56 所 示 。 


这 组 参数 用 于 设置 环境 吸收 效果 的 计算 精度 ，“ 精 
度 ”“ 最 小 取样 值 ” 和 “最 大 取样 值 ” 都 会 对 环境 吸收 
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的 效果 产生 影响 。 


景深 是 指 摄 像 机 摄取 有 限 距离 的 景物 时 ， 可 在 画面 
上 构成 清晰 影像 的 物 距 范 围 。 在 聚焦 完成 后 ， 在 焦点 前 
后 的 范围 内 都 能 形成 清晰 的 像 , 这 一 前 一 后 的 距离 范围 ， 
便 是 “景深 ”。 控 制 景 深 在 摄影 中 是 一 门 高 深 的 学 问 ， 
对 于 演 染 来 说 也 同样 重要 ， 其 效果 如 图 7-58 所 示 。 


图 7-58 


要 设置 景深 ， 可 以 单 击 工具 栏 的 “编辑 泻 染 设置 ” 
图 7-56 按钮 轿 ， 或 按 快捷 键 Ctrl+B 打开 “ 泻 染 设置 ”窗口 ， 

然后 单 击 “效果 ”按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “景深 ” 
命令 , 即 可 进入 “景深 ”的 参数 设置 面板 , 如 图 7-59 所 示 。 


“对 比 ” 参 数 用 来 设置 环境 吸收 效果 的 对 比 强 度 ， 
可 设置 的 数值 范围 为 -100%~100%。 


“缓存 ”选项 卡 如 图 7-57 所 示 ， 该 选项 卡 可 以 将 组 
存 数据 进行 保存 并 再 次 使 用 。 值 得 注意 的 是 ， 这 只 能 针 
对 场景 中 物体 的 间距 、 位 置 等 数据 进行 保存 。 


图 7-59 


“景深 ”参数 设置 面板 中 主要 选项 的 含义 介绍 如 下 。 


“模糊 强度 ”用 来 设置 景深 的 模糊 强度 数值 ， 数 值 
越 大 模糊 程度 越 高 。 


图 7-57 选中 “距离 模糊 ”选项 ， 系 统 将 计算 摄影 机 的 前 景 
如 果 取 消 选 中 “启用 绥 存 ” 复 选 框 ， 将 沿用 Cinema 模糊 和 背景 模糊 的 距离 范围 所 产生 景深 的 效果 。 


4D 之 前 版 本 中 对 环境 吸收 的 计算 方式 ， 强 制 计算 每 个 像 


素 在 环境 中 的 可 见 性 。 
选中 “背景 模糊 ”选项 ， 将 对 Cinema 4D 的 背景 物 


体 ( 物 体 对 象 /场景 /背景 ) 产 生 模糊 效果 , 如 图 7-60 所 示 。 
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选中 “ 径 癌 模糊” 选项， 画面 中 心 将 同 画 面 四 周 产 
生 径 问 模糊 的 效果 ， 可 用 来 设置 模糊 的 强度 。 


选中 “ 目 动 聚焦 ”选项 ， 将 模拟 真实 的 摄像 机 ， 进 
行 目 动 聚焦 计算 。 


“ 焦 散 ”是 指 当 光线 穿 过 一 个 透明 物体 时 ， 由 于 对 
象 表面 不 平整 ， 使 光线 折射 并 没有 平行 发 生 ， 同 时 出 现 
漫 折射 ， 投 影 表 面 出 现 光子 分 散 。 

例如 ， 一 束 光 照射 一 个 透明 的 玻璃 球 ， 由 于 球体 的 
表面 是 弧 形 的 ， 那 么 在 球体 的 投影 表面 上 就 会 出 现 光 线 
的 明暗 偏差 , 这 就 是 “ 焦 散 ”。 焦 散 的 强度 与 对 象 透明 度 、 
对 象 与 投影 表面 的 距离 以 及 光线 本 身 的 强度 有 关 。 使 用 
焦 散 特效 主要 是 为 了 使 场景 更 加 真实 ， 如 果 使 用 得 当 会 
使 画面 更 漂亮 ， 如 图 7-61 所 示 。 


7-61 


如 需 设 置 焦 散 ， 可 以 单 击 工具 栏 的 “编辑 演 染 设置 ” 
按钮 状 ， 或 按 快捷 键 Ctl+B 打开 “ 泻 染 设置 ”窗口 ， 
然后 单 击 “ 效 果 ” 按 钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “ 焦 散 ” 
命令 ， 进 入 “ 焦 散 ”的 参数 设置 面板 ， 如 图 7-62 所 示 。 


7-62 


“ 焦 散 ”参数 设置 面板 中 主要 的 选项 含义 介绍 如 下 。 


“表面 焦 散 ” 复 选 框 默 认为 选中 状态 ， 如 果 取 消 选 
中 将 不 会 显示 焦 散 的 效果 。 


“体积 焦 散 ” 复 选 框 默 认为 选中 状态 ， 如 果 取 消 选 
中 将 不 会 显示 表面 的 体积 光 效 果 。 


“强度 ”参数 用 于 设置 焦 散 效果 的 强度 ， 默 认为 
100%， 数 值 可 以 继续 加 大 ， 数 值 越 大 焦 散 强度 越 大 。 


这 3 项 需要 选中 “体积 焦 散 ” 复 选 框 后 才 会 被 激活 。 


辉 光 可 以 为 物体 添加 一 个 自发 光 的 效果 。 如 需 设 置 
辉 光 ， 可 以 单 击 工具 栏 的 “编辑 演 染 设置 ”按钮 莉 ， 或 
按 快捷 键 Ctrl+B 打开 “ 演 染 设置 ”窗口 ,然后 单 击 “ 效 果 ” 
按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “ 辉 光 ”命令 ， 进 入 “ 辉 光 ” 
的 参数 设置 面板 ， 如 图 7-63 所 示 。 


7-63 
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添加 对 象 辉 光 后 ，“ 浑 染 设置 ”窗口 处 并 不 能 对 其 
参数 进行 设置 ， 有 具体 的 辉 光 效果 需要 在 材质 编辑 器 中 进 
行 设 置 , 如 图 7-64 所 示 。 同 样 ,在 材质 编辑 器 中 选中 “ 辉 
光 ” 选 项 后 ，“ 泻 染 设 置 ”窗口 也 会 目 动 添加 对 象 辉 光 。 


7-64 


“素描 卡通 ”可 以 为 模型 添加 平面 动画 般 的 泻 染 效 
果 ， 如 图 7-65 所 示 。 


7-65 
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如 需 设 置 素描 卡通 效果 ， 可 以 单 击 工具 栏 的 “编辑 
演 染 设置 ”按钮 其 |, 或 按 快 捷 键 Ctrl+B 打开 “ 演 染 设置 ” 
窗口 ， 然 后 单 击 “ 效 果 ” 按 钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “ 素 
描 卡 通 ” 命 令 ， 进 入 “ 率 描 卡通 ”的 参数 设置 面板 ， 如 
图 7-66 所 示 。 


图 7-66 
选择 添加 系 描 卡通 后 ， 在 “ 泻 染 设置 ”窗口 右 侧 可 


以 设置 率 描 卡通 的 参数 ， 同 时 ， 材 质 编辑 器 会 目 动 添加 
一 个 素描 卡通 的 材质 球 ， 如 图 7-67 所 示 。 


图 7-67 


提示 

f 

uy 素 拉 卡通 效果 需要 素描 材质 球 和 素 摘 卡通 的 参数 设 
置 同时 配合 使 用 ， 以 达到 令 人 满意 的 图 像 效果 。 


Cinema 4D 中 的 “图 片 查看 器 ”是 泻 染 图 像 文 件 的 
输出 窗口 ， 在 工具 栏 中 单 击 “ 泻 染 到 图 片 查看 器 ”按钮 
翻 ， 或 按 快 捷 键 ShifttrR， 场 景 模型 将 被 泻 染 到 “图 片 
查看 器 ”对 话 框 中 ， 只 有 在 “图 片 查看 器 ”中 泻 染 的 图 
形 文件 ， 才 能 保存 为 外 部 文件 ， 如 图 7-68 所 示 。 
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沫 单 栏 中 集合 了 “图 片 查 看 器 ”对 话 框 中 所 有 的 命 
今 ， 主要 包括 “文件 ” “编辑 ” “查看 ” “比较 ”和 “ 动 / 


画 ”， 有 具体 介绍 如 下 。 
1. 文件 


“文件 ”菜单 中 的 命令 可 以 对 当前 演 染 图 像 文件 进 
行 打开 和 保存 等 操作 , 如 图 7-69 所 示 , 主要 命令 介绍 如 下 。 


7-69 


+ 打开 ， 选择 该 命令 将 弹出 “打开 文件 ”对 话 
框 ， 用 于 在 “图 片 查看 器 ”中 打开 一 个 图 像 文件 ， 所 有 
Cinema 4D 支持 的 二 维 图 像 格式 都 可 以 打开 ， 选 择 要 打 / 


开 的 文件 再 单 击 “ 打 开 ” 按 钮 即 可 ， 如 图 7-70 所 示 。 


“文件 进行 编辑 操作 ， 


了 + 另存 为 : 将 演 染 到 “图 片 查 看 器 ”中 的 图 片 导 出 。 


的 图 像 文件 格式 ， 如 图 7-71 所 示 。 


7-71 


+ 停止 泻 染 : 停止 当前 的 泻 染 进程 ， 停 止 演 染 并 不 


“是 暂停 泻 染 ， 而 是 完全 停止, 如果 停止 后 需要 再 次 演 染 ， 
”只 能 从 头 开始 泻 染 。 


| 2. 编辑 


“编辑 ”菜单 可 以 对 当前 图 片 查 看 器 中 演 染 的 图 像 
“编辑 ” 亲 单 如 图 7-72 所 示 。 
其 主要 命令 的 介绍 如 下 。 
+ 复制 /粘贴 ， 用 于 复制 “图 片 查 看 器 ”中 的 图 


“ 像 到 前 贴 板 中 ， 然 后 可 以 粘贴 到 另 一 个 应 用 程序 中 ， 如 
. Word。 
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7-72 


+ 全 部 选择 /取消 选择 : 如果 在 “图 片 查 看 器 ”中 
进行 过 多 次 泻 染 ， 那 么 在 “历史 ”面板 中 会 出 现 每 一 次 
演 染 的 图 像 ， 如 图 7-73 所 示 。 使 用 这 两 个 命令 可 以 将 这 
些 图 像 全 部 选中 或 取消 选择 。 


- 2 而 || 
ool > 


9 lo 


图 7-73 已 
+ 移 除 图 像 / 移 除 所 有 图 像 :，“ 移 除 图 像 ” 用 于 将 图 175 
选中 的 图 像 删 除 , “ 移 除 所 有 图 像 ” 用 于 将 “图 片 查看 器 ” + 图 标尺 寸 , 用 于 修改 “历史 ”面板 中 图 标的 大 小 ， 
中 的 所 有 图 像 文件 删除 。 效果 如 图 7-76 所 示 。 


+ 清除 硬盘 缓存 / 清除 缓存 ， 将 场景 演 染 到 “图 片 
查看 器 ”后 ， 如 果 没 有 保存 图 像 文 件 ， 那 么 泻 染 的 图 像 
文件 将 缓存 在 系统 的 硬盘 中 。 当 缓存 的 图 片 过 多 时 ， 会 
导致 系统 运行 缓慢 。“ 清 除 硬盘 缓存 ”和 “清除 缓存 ” 各 
命令 用 于 清除 缓存 ， 也 就 是 将 未 保存 的 图 片 删除 。 

+ 缓存 尺寸 : 用 于 设置 缓存 图 像 的 尺寸 ， 即 图 像 的 
分 辨 率 , 包括 “全 尺寸 "““ 二 分 之 一 尺寸 "%“ 三 分 之 一 尺寸 * 
和 “四 分 之 一 尺寸 ”4 个 选项 。 

+ 设置 : 选择 该 命令 ， 将 打开 “设置 ”窗口 的 “内 中 图 标 
存 ” 参 数 设置 面板 ， 如 图 7-74 所 示 。 


“得 看 ”菜单 如 图 7-75 所 示 ， 主 要 选项 介绍 如 下 。 
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+ 变焦 值 ， 用 于 在 “图 片 查 看 器 ”中 选择 定义 好 的 I 
比例 来 缩放 查看 图 片 ， 包 含 8 种 比例 ， 如 图 7-77 所 示 。 
+ 过 滤器 : 用 于 在 历史 选项 的 信息 面板 中 过 滤 相 应 
类 型 的 图 片 , 可 选择 的 过 滤器 类 型 包含 “ 静 帧 ”动画 ”已 


泻 染 元 素 ”“ 已 载 入 元 素 ” 和 “已 存 元 素 ”$ 种 ， 如 图 
7-78 所 示 。 


7-80 


7-77 图 7-78 


+ 自动 缩放 模式 : 当 演 染 的 图 像 在 “图 片 查 看 器 ” 
窗口 中 显示 得 过 大 或 过 小 时 ， 图 像 将 自动 适合 窗口 的 尺 
十 (图 像 的 宽 高 比 保持 恒定 ， 只 是 为 了 方便 显示 观察 ) 。 

+ 放大 /缩小 , 用 于 放大 或 缩小 图 像 的 显示 比例 。 

+ 全 屏 模式 : 选择 该 命令 后 ， 图 片 将 全 屏 显 示 ， 如 
图 7-79 所 示 。 


7-81 


“图 片 查看 器 ”选项 卡 中 集合 了 一 些 关 于 当前 泻 染 
图 形 的 信息 ， 主 要 包括 “历史 ”“ 信 息 ”“ 层 ”“ 滤 镜 ” 
和 “立体 ”这 5 个 选项 卡 ， 具 体 介绍 如 下 。 


选择 “历史 ”选项 卡 ， 其 下 方 会 显示 “图 片 查 看 器 ” 
中 演 染 过 的 图 像 历史 文件 ， 通 过 选择 这 些 文 件 可 以 对 历 
史 图 像 进 行 选择 和 查看 ， 如 图 7-82 所 示 。 


7-79 


“比较 ”菜单 可 以 对 泻 染 输出 的 两 幅 图 像 (A 和 B) 
进行 对 比 观察 ， 如 图 7-80 所 示 。 具 体 的 使 用 方法 为 : 选 
择 一 幅 图 人像， 执行 “设置 为 A” 命 令 将 其 设置 为 A， 然 
后 再 选择 需要 比较 的 图 片 ， 执 行 “设置 为 B” 命 令 ， 最 


7-82 
后 执行 “AB 比较 ”命令 进行 比较 ,效果 如 图 7-81 所 示 。 
“动画 ”菜单 可 以 对 泻 染 的 动画 文件 进行 观察 操作 。 选择 “信息 ”选项 卡 ， 属 性 面板 将 显示 选中 国 像 的 


文件 信息 ， 如 图 7-83 所 示 。 
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本 节 将 为 第 2 章 中 创建 好 的 APP 图 标 模型 添加 材质 
和 灯光 ， 然 后 进行 泻 染 输出 。 读 者 可 以 打开 之 前 创建 好 
的 模型 来 进行 操作 ， 也 可 以 直接 打开 本 书 素 材 文 件 中 提 
供 的 模型 。 


7-83 


选择 “ 层 ” 选 项 卡 ， 将 显示 图 像 文件 的 分 层 及 通道 
信息 ， 如 果 在 演 染 设置 中 进行 了 通道 层 泻 染 ， 这 里 则 会 
显示 相应 的 图 层 信息 ， 如 图 7-84 所 示 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 7 章 \7.11 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 7 章 \7.11.APP 图 标 JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 7 章 \7.11. 泻 染 APP 图 标 .MP4 


7-84 
启动 Cinema 4D， 打 开 素 材 文件 ， 如 图 7-86 所 示 。 


选择 “ 滤 镜 ”选项 卡 ， 选 中 “激活 滤 镜 ” 复 选 框 后 ， 
可 对 当前 图 像 进行 一 些 简单 的 校 色 处 理 ， 如 图 7-85 所 示 。 


7-86 
7-85 


创建 金属 质感 的 手柄 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 
区 域 双击 , 创建 一 个 空白 的 材质 球 , 然后 双击 该 材质 球 ， 
进入 “材质 编辑 器 ”对 话 框 , 取消 选中 “颜色 ”材质 通道 ， 
选择 “立体 ”选项 卡 ， 如 果 泻 染 的 场景 中 存在 声音 ，， 同时 选中 “发 光 ” 和 “反射 ”通道 ， 如 图 7-87 所 示 。 
则 在 这 里 显示 信息 。 
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明 切换 至 “发 光 ” 通 道 , 在 “发 光 ” 面板 中 设置 其 “纹理 ” 了 同 理 ， 再 次 单 击 下 方 的 “着 色 器 ”按钮 ， 在 弹出 的 
选项 为 “图 层 ”， 然 后 单 击 下 方 的 色 块 ， 如 图 7-88 所 示 。 / 菜单 中 选择 “效果 ”|“ 各 问 异 性 ”命令 ， 如 图 7-90 所 示 。 


7-87 ] 7-90 


“ 呆 切 换 至 “反射 ”通道 , 设置 反射 属性 如 图 7.91 所 示 。 


图 7-88 | 
四 单 击 色 块 后 切换 至 “着 色 器 ”选项 卡 ， 然 后 单 击 下 a 
方 的 “着 色 器 ”按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “ 菲 涅 耳 。 [ 吗 手柄 的 金属 材质 已 经 创建 完成 ， 将 其 拖 至 放大 镜 的 
(Fresnel) ”命令 ， 如 图 7-89 所 示 。 | 手柄 处 ， 为 其 添加 材质 ， 效 果 如 图 7-92 所 示 。 


7-92 


7-89 
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虽 创建 放大 镜 的 玻璃 材质 。 使 用 相同 方法 ， 创 建 一 个 ， 咯 切 换 至 “反射 ”通道 ,选择 其 中 的 “透明 度 ”选项 卡 ， 
空白 的 材质 球 ， 然 后 双击 该 材质 球 ， 进 入 “材质 编辑 器 ” ”并 设置 透明 度 各 项 参数 ， 如 图 7-96 所 示 。 

对 话 框 , 取消 选中 “颜色 ”材质 通道 , 同时 选中 “ 漫 射 >“ 透 
明 ” 和 “反射 ”通道 ， 如 图 7-93 所 示 。 | 


7-96 


“加 放大 镜 的 玻璃 材质 已 经 创建 完成 ， 将 其 拖 至 放大 镜 
“的 镜片 处 ， 为 其 添加 材质 ， 效 果 如 图 7-97 所 示 。 


7-93 


呆 切换 至 “ 漫 射 ”通道 ， 选 中 “ 漫 射 ”面板 中 的 “ 影 
响 反射 ” 复 选 框 ， 如 图 7-94 所 示 。 | 


| 


/ 图 7-97 
”好 创建 背景 框 材质 。 创 建 一 个 空白 的 材质 球 ， 然 后 双 


， 击 该 材质 球 , 进入 “材质 编辑 器 ”对 话 框 , 选中 “颜色 ”“ 反 
图 7-94 ， 射 ”和 “四 凸 ” 通 道 ， 如 图 7-98 所 示 。 


加 切换 至 “透明 ” 通道， 设置“ 折射 率 ”参数 为 4 同 ”必要 
时 选中 “附加 ” 复 选 框 ， 设 置 “模糊 ”参数 为 3%， 如 图 / 
7-95 所 示 。 


7-98 


“加 在 “颜色 ”通道 中 选择 “纹理 ”选项 为 “加载 图 像 ”， 
\ ”然后 弹出 “打开 文件 ”对 话 框 ， 在 其 中 选择 本 书 素材 文 
图 7-95 ， 件 中 提供 的 “ 木 纹 素材 jpg” 文 件 ， 如 图 7-99 所 示 。 
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| 2. 添加 光照 效果 
“加 创建 第 一 音 灯 光 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 灯 光 ” 按 钮 天 
在 “属性 ”窗口 中 切换 至 “细节 ”选项 卡 ， 设 置 “ 训 
_ 减 ”类 型 为 “细节 ”， 在 “半径 衰减 ”文本 框 中 输入 
”210cm， 如 图 7-102 所 示 。 


GO | 


7-102 


” 调整 灯光 的 位 置 ， 如 图 7-103 所 示 。 


7-99 


三 切换 至 “纹理 ”通道 ， 再 使 用 相同 的 方法 加 载 “ 木 _ 
纹 素材 .jpg” 文 件 ， 同 时 设置 其 “强度 ”为 75%， 如 图 
7-100 所 示 。 


| HE 


7-103 


” 贡 使 用 相同 的 方法 ， 继 续 创建 灯光 。 或 者 直接 选择 上 
图 7-100 / 一 步 所 创建 的 泛 光 灯 ， 然 后 按 住 Ctrl 键 进行 拖 动 ， 通 过 
和 aooavaieria 

第 二 瘟 灯 光 的 参数 与 第 一 瘟 保 持 一 致 ， 仅 修改 “ 半 
| 下 85cm, 并 调整 灯光 的 位 置 , 如 图 7-104 所 示 。 


gsj 背景 框 材质 创建 完成 ， 将 其 拖 至 背景 框 处 ， 为 其 添 
加 材质 ， 效 果 如 图 7-101 所 示 。 


7-101 | 7-104 
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呵 创建 第 三 蔓 灯 光 。 选 择 第 二 瘟 灯 光 ， 然 后 按 住 Cl | 3. 渲染 模型 
键 进行 拖 动 ， 即 可 复制 出 第 三 总 灯光 ， 然 后 修改 “半径 ， 0 在 进行 最 终 设置 之 前 ， 可 以 按 快 捷 键 CtlB 或 者 音 


衰减 ” 值 为 100cm， 并 调整 灯光 位 置 ， 如 图 7-105 所 示 。 | 击 工具 栏 中 的 “编辑 演 染 设置 ”按钮 鞠 ， 打 开 “ 演 染 设 
置 ” 窗口 , 在 默认 的 输出 选项 组 中 设置 输出 文件 的 大 小 ， 
/ 如 图 7-108 所 示 。 


7-105 


( 且 创建 第 四 荔 灯 光 ， 修 改 其 “半径 衰减 ” 值 为 50cm， 
并 调整 位 置 ， 如 图 7-106 所 示 。 


7-108 


”[ 史 切换 至 “保存 ”选项 组 ， 设 置 保存 文件 的 格式 与 路 径 ， 
”如 图 7-109 所 示 。 


7-106 


创建 第 五 荔 灯 光 ， 修 改 其 “半径 衰减 ” 值 为 62cm， 
并 调整 位 置 ， 如 图 7-107 所 示 。 


7-109 


基 在 “ 演 染 设置 ”窗口 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 
”菜单 中 选择 “全 局 光照 ”命令 ， 如 图 7-110 所 示 。 


7-107 
呵 添加 物理 天 空 。 目 前 灯光 已 经 全 部 添加 完毕 ， 但 真 
实 的 摄影 环境 中 时 刻 会 受到 天 光 的 影响 ， 因 此 为 了 达到 
百 真 的 光照 效果 ， 可 以 在 工具 栏 中 单 击 “ 物 理 天 空 ” 按 ， 
钮 较 ， 为 模型 添加 一 个 真实 的 天 光环 境 。 / 图 7-110 


”四 其 他 选项 保持 默认 设置 ， 单 击 工具 栏 中 的 “ 演 染 到 
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图 片 查 看 器 ”按钮 于 ， 打 开 “ 图 片 查 看 器 ”对 话 框 ， 如 图 7-111 所 示 ， 此 时 模型 已 进行 泻 染 。 


图 7-111 


呵 最 终 的 演 染 效果 如 图 7-112 所 示 。 


图 7-112 
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刚体 是 指 不 能 变形 的 物体 ， 即 在 任何 力 的 作用 下 ， 体 积 和 形状 都 不 发 
生 改 变 的 物体 。 在 Cinema 4D 中 ， 刚 体 是 用 来 进行 动力 学 操作 的 基本 元 素 。 
要 设置 刚体 ， 需 要 在 “对 象 ” 窗 口中 选中 所 需 的 模型 特征 ， 然 后 右 击 ， 或 
直接 单 击 “ 标 签 ”选项 卡 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “模拟 标签 ”|“ 刚 体 ” 
命令 ， 如 图 8-1 所 示 。 设 置 后 的 对 象 在 标签 栏 中 新 增 了 一 个 动力 学 标签 
国 . 模拟 标签 下 包含 “刚体 ”“ 柔 体 ”“ 碰 撞 体 ”“ 检 测 体 ”“ 布 料 ”“ 布 
料 碰撞 器 ”和 “布料 绑 带 ”7 种 模拟 标签 。 


图 8-1 
通俗 地 讲 ， 如 果 创建 了 一 个 球体 下 坠 的 动画 ， 球 体 直接 穿 过 “地 面 ”， 
而 不 是 和 现实 中 的 一 样 发 生 碰撞 和 反弹 ， 那 么 ， 就 可 以 认为 球体 和 地 面 模 
型 还 不 能 进行 动力 学 计算 ， 如 图 8-2 所 示 。 


8-2 


为 了 进行 动力 学 计算 ， 需 要 将 球体 和 平面 转化 为 “碰撞 体 ”。 在 对 象 
窗口 的 “平面 ”上 右 击 ， 然 后 选择 “模拟 标签 ”|“ 碰 撞 体 ”命令 ， 可 以 发 
现 “ 平 面 ” 的 标签 区 新 增 了 一 个 动力 学 标签 ， 注 意 该 标签 的 图 标 和 球体 的 
刚体 标签 图 标 略 有 不 同 ， 如 图 8-3 所 示 。 


第 8 章 刚体 和 柔 体 
刚体 性 ”窗口 中 看 到 动力 学 的 属性 面板 ， 如 图 8-5 所 示 。 


碰撞 体 


图 8-3 
此 时 可 以 单 击 时 间 轴 上 的 “播放 ”按钮 二 |， 即 可 
观察 到 添加 “刚体 ”和 “碰撞 体 ” 的 球体 与 平面 模型 被 OF 
赋予 了 动力 学 参数 ， 能 出 现 较为 盘 真 的 自由 落体 运动 ， 图 8-5 


如 图 8-4 所 示 。 该 面板 中 主要 的 参数 命令 介绍 如 下 。 


选中 “启用 ” 复 选 框 后 , 动力 学 标签 为 激活 状态 ( 默 
认为 选中 状态 ) 。 如 果 取 消 选 中 ， 则 该 标签 图 标 显 示 为 
灰色 ， 说 明 动 力学 标签 不 产生 任何 作用 ， 相 当 于 没有 为 
对 象 添加 该 标签。 


“动力 学 ?下拉 列 表 包 含 3 个 选项 , 分 别 是 “开启 党 关 
闭 ” 和 “检测 ”， 如 图 8-6 所 示 ， 各 选项 含义 的 具体 介 
绍 如 下 。 

+ 关闭 : 选择 该 选项 后 ， 动 力学 标签 的 图 标 显 示 变 
为 国 ， 说 明 当前 的 动力 学 标签 被 转换 为 “碰撞 体 ”， 如 
图 8-7 所 示 。 这 时 “球体 ”和 “平面 ”都 作为 碰撞 体 存在 。 

+ 开启 : 为 对 象 赋予 刚体 标签 后 ， 默 认 开 启 ， 说 明 
当前 物体 作为 刚体 存在 ， 参 与 动力 学 的 计算 。 

+ 检测 : 选择 该 选项 后 ， 动 力学 标签 的 图 标 显 示 变 
为 区 ， 说 明 当 前 的 动力 学 标签 被 转换 为 “检测 体 ”， 如 
图 8-8 所 示 。 


图 8-6 


图 8-4 


单 击 “ 设 置 初始 状态 ”按钮 ， 在 动力 学 计算 完毕 后 ， 
在 “对 象 ” 窗 口中 选中 添加 的 动力 学 标签 , 便 可 在 “ 属 “将 该 对 象 当前 帧 的 动力 学 状态 作为 初始 状态 。 
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单 击 “ 清 除 初 状态 ”按钮 ， 可 以 重 置 初始 状态 。 


“激发 ”下 拉 列 表 包 含 4 个 选项 , 分 别 是 “立即 ”“ 在 
峰 速 ”“ 开 启 碰 撞 ” 和 “由 Xpresso”， 如 图 8-9 所 示 ， 
各 选项 含义 介绍 如 下 。 


8-9 


+ 立即 : 选择 该 选项 后 ， 物 体 的 动力 学 计算 将 立即 
生效 。 

+ 在 峰 速 : 选择 该 选项 后 ， 如 物体 对 象 本 身 具 有 动 
画 ， 如 位 移动 画 ， 那 么 物体 将 在 位 移动 画 速度 最 快 时 开 
始 动力 学 计算 。 即 动力 学 将 在 物体 动画 运动 的 峰 速 开始 
计算 ， 并 且 会 计算 物体 的 惯性 。 

+ 开局 碰 撞 : 物体 对 象 同 另 一 个 对 象 发 生 碰 撞 后 
才 会 进行 动力 学 计算 ， 未 发 生 碰 撞 的 物体 不 进行 动力 学 
计算 。 

二 由 Xpresso: 根据 设 定好 的 Xpresso 参数 进行 动 
力学 计算 。 


“激发 速度 国 值 ”定义 动力 学 对 象 与 另 一 对 象 发 生 
碰撞 时 受到 影响 的 范围 ， 数 值 越 大 则 动力 学 计算 范围 越 
大 。 设 置 较 大 数值 后 ， 整 个 对 象 范 围 都 会 感受 到 碰撞 的 
效果 ， 例 如 图 8-10 所 示 的 子弹 穿 过 玻璃 的 效果 。 
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8-10 〈 续 ) 


选中 “ 自 定 义 初速 度 ” 复 选 框 后 ， 将 激活 初始 线 速 
度 、 初 始 角速度 和 对 象 坐标 参数 ,可 自 定 义 前 两 个 参数 ， 
如 图 8-11 所 示 。 


8-11 


“碰撞 ”选项 卡 如 图 8-12 所 示 ， 各 主要 选项 的 含义 
介绍 如 下 。 


“继承 标签 ”下 拉 列 表 包 含 3 个 选项 ， 分 别 是 “无 ” 
“应 用 标签 到 子 级 ”和 “复合 碰撞 外 形 ”, 如 图 8-13 所 示 。 


8-12 


图 8-13 


“继承 标签 ”用 于 设置 标签 的 应 用 等 级 ， 设 置 是 否 
层级 对 象 〈 父 子 对 象 ) 下 的 子 对 象 也 作为 独立 的 碰撞 物 
体 参与 动力 学 计算 ， 下 拉 列表 选项 介绍 如 下 。 | 

+ 无 : 不 参与 继承 标签 。 / 

+ 应 用 标签 到 子 级 ， 选 择 该 选项 后 ， 动 力学 标签 将 
被 分 配 到 所 有 子 级 对 象 ， 即 所 有 子 级 对 象 都 进行 单独 的 


动力 学 计算 。 


+ 复合 碰撞 外 形 ， 整个 层级 的 对 象 被 分 配 一 个 动力 
学 标签 进行 计算 ， 即 动力 学 只 计算 整个 层级 对 象 ， 层 级 ， 
6. 使 用 /边界 


对 象 作为 一 个 固定 的 整体 存在 。 
2. 独立 元 素 


闭 ”“ 顶 屋 ”“ 第 二 阶段 ”和 “全 部 ”， 如 图 8-14 所 示 ， 
选项 具体 介绍 如 下 。 


8-14 


+ 关闭 : 整个 文本 对 象 作为 一 个 整体 的 碰撞 对 象 。 
+ 顶层 : 每 行文 本 对 象 作为 一 个 碰撞 对 象 。 

+ 第 二 阶段 : 每 个 单词 作为 一 个 碰撞 对 象 。 

+ 全 部 : 每 个 元 素 〈 字 幕 ) 作为 一 个 碰撞 对 象 。 


3. 本 体 碰撞 


如 果 动力 学 对 象 是 刚体 ， 动 力学 标签 赋予 一 个 克隆 
对 象 ， 那 么 该 复 选 框 可 以 设置 克隆 的 单个 对 象 之 间 是 否 


进行 碰撞 计算 。 


第 8 章 ”刚体 和 和 柔 体 


' 4. 外 形 


/ “外 形 ” 下 拉 列 表 中 的 选项 如 图 8-15 所 示 。 动 力学 
”的 碰撞 计算 是 一 个 非常 耗 时 的 过 程 ， 因 为 对 象 所 受到 的 
反弹、 碰撞 、 摩 擦 等 都 会 消耗 计算 时 间 。 所 以 ， 这 就 是 
”设置 “外形” 的 原因 ， 该 下 拉 列 表 提 供 了 多 个 用 于 痊 代 
”的 形状 ， 这 些 形状 替代 碰撞 对 象 本 身 去 参与 计算 ， 可 节 
”省 大 量 的 演 染 时 间 , 不 同 的 外 形 , 产生 的 效果 有 所 差别 。 


图 8-15 
5. 尺寸 增 减 
“尺寸 增 减 ” 复 选 框 用 于 设置 对 象 的 碰撞 范围 ， 数 
” 值 越 大 范围 越 广 。 


通常 情况 下 , 不 需要 对 “使 用 ”和 “边界 ”进行 设置 。 


一 一 一 一 选中 使 用 复 选 框 后 ,“ 边 界 " 才 会 被 激活 。 如果“ 边界 ” 
4《k 猎 立 元 雪 ” 个 ] 是 “ 关 
设置 为 0， 将 减少 渲染 时 间 但 是 也 会 降低 碰撞 的 稳定 性 ， 


“过 小 的 数值 可 能 导致 碰撞 时 对 象 穿插 的 错误 。 
7. 保持 柔 体外 形 


“保持 和 柔 体 外 形 ” 复 选 框 默 认为 选中 状态 ， 当 动力 


“学 对 象 进行 碰撞 产生 变形 后 ， 会 像 柔 体 一 样 反弹 恢复 原 
“ 状 ， 取 消 选中 后 ， 对 象 表面 的 凹陷 将 不 会 恢复 原状 。 相 
_ 当 于 刚性 对 象 的 变形 ， 如 图 8-16 所 示 。 
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“质量 ”选项 卡 可 以 用 来 设置 与 对 象 质量 相关 的 参 


数 ， 如 图 8-17 所 示 。 


8-17 


当前 动力 学 对 象 质量 的 使 用 方式 有 3 种 可 选 ， 分 别 


是 “全 局 密度 ”“ 自 定义 密度 ”和 “ 自 定义 质量 ”三 种 ， 
如 图 8-18 所 示 。 


8-18 


+ 全 局 密度 : 此 选项 为 默认 选项 ， 选 择 该 选项 后 ， 
使 用 的 “密度 ”数值 为 工程 设置 中 动力 学 选项 卡 的 密度 
值 ， 默 认为 1。 

+ 自 定 义 密度 : 选择 该 选项 后 ， 下 方 的 “密度 ” 参 
数 被 激活 ， 可 自 定义 密度 的 数值 ， 如 图 8-19 所 示 。 

+ 自 定 义 质量 : 选择 该 选项 后 ， 下 方 的 “质量 ” 参 
数 被 激活 ， 可 自 定义 质量 的 数值 ， 如 图 8-20 所 示 。 


8-20 


8-19 


用 于 设置 旋转 的 质量 大 小 。 


“ 目 定义 中 心 ” 复 选 框 默认 为 取消 选中 状态 ， 质 量 
中 心 将 被 目 动 计 算出 来 ， 表 现 真 实 的 动力 学 对 象 。 如 果 
需要 手动 设置 质量 中 心 , 则 选中 该 复 选 框 , 然后 在 “中 心 ” 
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文本 框 中 输入 坐标 (对 象 坐标 系统 ) 数 值 , 如 图 8-21 所 示 。 


“ 力 ” 选 项 卡 可 用 来 设置 对 象 的 受 力 参数 ， 如 图 
8-22 所 示 。 


8-22 


这 里 可 以 给 “跟随 位 移 ” 和 “跟随 旋转 ”设置 关键 帧 ， 
在 一 段 时 间 内 ， 数 值 越 大 ， 动 力学 对 象 恢复 原始 状态 的 
速度 越 快 ， 包 括 位 移 和 旋转 上 的 恢复 ， 数 值 范 围 为 0 ~ 
100。 


阻尼 是 指 动力 学 对 象 在 运动 的 过 程 中 ， 由 于 外 界 作 
用 或 本 身 固有 的 原因 引起 的 动作 逐渐 下 降 的 特性 。“ 线 
性 阻尼 ”和 “和 角度 阻尼 ”用 来 设置 对 象 在 动力 学 运动 过 
程 中 ,位 移 和 旋转 上 的 阻尼 大 小 。 


“ 力 模式 ”可 选择 “排除 ”或 “包括 ”选项 。 选 择 
“排除 ”选项 时 , 列表 中 的 力 场 将 不 对 该 对 象 产生 效果 ， 
如 图 8-23 所 示 。 选 择 “ 包 括 ” 选 项 时 ， 则 只 有 列表 中 的 

力 场 才 会 对 该 对 象 产生 效果 。 


8-23 


第 8 章 ”刚体 和 和 柔 体 


选择 克隆 对 象 的 “刚体 ”标签 轿 ， 然 后 在 下 方 的 “ 力 
学 体 标签 (力学 体 )” 窗 口中 切换 至 “碰撞 ”选项 卡 , 在 “ 继 
承 标签 ”下 拉 列 表 中 选择 “应 用 标签 到 子 集 ” 选 项 ， 再 
在 独立 元 素 下 拉 列 表 中 选择 “顶层 ”选项 , 如 图 8-26 所 示 。 


在 Cinema 4D 中 使 用 刚体 并 添加 相关 动力 学 ， 可 以 
通过 物流 重力 程序 的 计算 来 使 物体 下 落后 随机 分 布 在 地 
面 上 。 如 果 克 隆 或 复制 出 多 个 受 重 力 影 响 的 物体 ， 那 么 
下 落后 还 会 在 地 面 上 互相 碰撞 并 散 开 。 


8-26 
ee 由 于 在 Cinema 4D 中 重力 是 默认 的 力 场 ， 因 此 添加 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 8 章 \8.15 自由 落体 动画 .AVI “刚体 ”标签 后 会 自动 受 重 力 的 影响 。 单 击 时 间 轴 中 的 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 8 章 \8.1.5 制作 自由 落体 动画 .MP4 “播放 ” 园 按 钮 ， 即 可 观察 到 模型 的 自由 落体 动画 ， 如 


启动 Cinema 4D， 打 开 “ 刚 体 自由 落体 .c4d” 文 件 ， 图 8-27 所 示 。 
其 中 已 经 创建 好 了 一 些 漂浮 在 半空 中 的 球体 模型 ， 如 图 
8-24 所 示 。 


图 8-24 


在 “对 象 ” 窗 口中 选择 地 和 面 和 元 隆 特 征 ， 并 右 击 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “模拟 标签 ”|“ 刚 体 ” 命 令 ， 
如 图 8-25 所 示 。 图 8-27 


提示 
如 果 没 有 选择 “应 用 标签 到 子 级 ”选项 ， 那 么 在 目 
由 落体 时 则 不 会 考虑 到 克隆 特征 内 部 的 小 球 。 


二 一 下 


柔 体 与 刚体 相对 ， 是 指 需要 产生 变形 的 物体 ， 即 
图 8-25 在 力 的 作用 下 ， 体 积 和 形状 会 发 生 改变 的 物体 ， 如 橡皮 
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泥 、 毛 巾 等 。 要 设置 柔 体 ， 需 要 在 “对 象 ”窗口 中 选中 
所 需 的 模型 特征 ， 然 后 右 击 ， 或 直接 单 击 “ 标 签 ”选项 
卡 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “模拟 标签 ”|“ 柔 体 ” 命 
令 ， 设 置 柔 体 后 的 对 象 在 标签 栏 中 新 增 了 一 个 “力学 体 
标签 ” 国 ， 如 图 8-28 所 示 。 


8-31 


将 对 象 设 置 为 柔 体 后 ， 单 击 时 间 轴 上 的 “播放 ” 按 
钮 上 量 ， 即 可 观察 到 添加 “和 柔 体 ”的 球体 与 平面 模型 的 碰 
撞 效 果 ， 如 图 8-32 所 示 。 


8-28 


“和 柔 体 ” 下 拉 列 表 包 含 3 个 选项 , 分 别 是 “关闭 ”“ 由 
多 边 形 / 线 构成 ”和 “由 克隆 构成 “”， 具 体 含义 介绍 如 下 。 
+ 关闭 : 动力 学 对 象 作为 刚体 存在 , 如 图 8-29 所 示 。 


8-29 


+ 由 多 边 形 / 线 构成 : 动力 学 对 象 作 为 普通 柔 体 存 
在 ， 如 图 8-30 所 示 。 


图 8-32 
图 8-30 
+ 由 克隆 构成 ， 克隆 对 象 作为 一 个 整体 ， 像 弹 答 一 弹 壬 可 以 用 于 设置 对 象 的 弹性 参数 ， 其 主要 参数 合 
样 产生 动力 学 动画 ， 如 图 8-31 所 示 。 义 介绍 如 下 。 
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“构造 ”参数 用 于 设置 柔 体 对 象 的 弹性 构造 ， 数 值 
越 大 ， 对 象 构造 越 完 整 ， 如 图 8-33 所 示 。 而 “阻尼 ” 则 
用 于 设置 影响 构造 的 数值 大 小 。 


“ 射 切 ”参数 用 于 设置 柔 体 的 斜 切 程度 ， 如 图 8-34 
所 示 。 而 “阻尼 ” 则 用 于 设置 影响 斜 切 的 数值 大 小 。 


8-35 


8-36 


该 面板 中 主要 的 选项 说 明 如 下 。 


“ 便 度 ” 参 数 是 柔 体 标签 最 重要 的 参数 ， 数 值 越 大 ， 
柔 体 的 形变 越 小 ， 如 图 8-37 所 示 。 


“体积 ”参数 用 于 设置 体积 的 大 小 ， 默 认 值 为 
100%6。 


“弯曲 ”“ 阻 尼 ” 参 数 用 于 设置 柔 体 的 弯曲 程度 ， 
如 图 8-35 所 示 。 


“保持 外 形 ”可 以 设置 柔 体 的 “刚性 ”， 即 柔 体 受 
到 外 力 时 变形 的 难 易 程度 ,其 主要 的 参数 如 图 8-36 所 示 。 = 


147 


Cinema 4D 完全 实战 技术 手册 


硬度 .G0 画 速 度 非常 缓慢 ， 不 便 观察 ，“ 烘 焙 ” 则 能 够 帮助 快速 
计算 出 真实 的 运动 效果 。 


图 8-37 ( 续 ) _ 
相当 于 清除 烘焙 完成 的 动画 预览 缓存 ， 单 击 “ 清 除 


对 象 缓存 ”按钮 后 , 当前 动力 学 对 象 的 动 男 预 览 将 不 存在 。 


“阻尼 ”参数 用 于 设置 影响 保持 外 形 的 数值 大 小 。 
选中 “本 地 坐标 ”选项 后 ， 烘 焙 使 用 的 是 对 象 自 身 
坐标 系统 ， 如 果 取 消 选 中 ， 将 使 用 全 局 坐标 系统 。 

“压力 ”用 于 模拟 现实 中 对 一 个 对 象 施加 压力 时 ， 
在 对 象 表 面 所 产生 的 变形 效果 ， 其 主要 的 参数 如 图 8-38 
所 示 。 烘焙 完成 后 ，“ 内存” 右 侧 将 显示 烘焙 结果 所 占 的 
内 存 大 小 。 如 果 单 击 “ 清 除 对 象 缓存 ”按钮 ， 则 内 存 清 
除 为 0， 如 图 8-41 所 示 。 


8-38 


“缓存 ”选项 卡 的 属性 面板 如 图 8-39 所 示 ， 其 中 的 
主要 选项 含义 介绍 如 下 。 

在 前 面 的 练习 中 已 经 介绍 了 刚体 的 自由 落体 效果 ， 
本 节 便 创建 与 之 相对 的 柔 体 自由 落体 效果 ， 大 家 可 以 进 
行 对 比 学 习 。 


图 8-39 


在 进行 动力 学 测试 时 ， 为 了 方便 观察 ， 可 以 将 调试 
好 的 动画 进行 “烘焙 ”， 单 击 “ 烘 焙 对 象 ” 按 钮 ， 系 统 
将 自动 计算 当前 动力 学 对 象 的 动画 效果 ， 相 当 于 动画 效 
果 的 预览 ， 并 将 其 保存 到 内 部 缓存 中 ， 如 图 8-40 所 示 。 
烘焙 完成 后 ， 单 击 “ 播 放 ”按钮 国 即 可 观察 动画 效果 ， 。 素材 文 件 路 径 。 素材 \ 第 8 章 \82.6 
合用 时 间 才 指 可 以 观 表 当前 动人 对象 一 的 双人 ee 
效果 ， 尤 其 在 动画 较为 复杂 时 ， 直 接 播 放 动画 会 造成 动 本 
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启动 Cinema 4D， 打 开 “ 和 柔 体 自由 落体 .c4d” 文 件 ， 
其 中 已 经 创建 好 了 一 些 漂浮 半空 中 的 球体 模型 ， 如 图 
8-42 所 示 。 


图 8-45 
移动 时 间 轴 至 第 30 帧 的 位 置 ， 在 “ 柔 体 ”下 拉 列 表 
中 选择 “由 多 边 形 / 线 构成 ”选项 ， 同 时 记录 关键 帧 ， 
如 图 8-46 所 示 。 


8-42 
在 “对 象 ” 窗 口中 选择 3 个 球体 特征 ， 并 右 击 ， 在 

弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “模拟 标签 ”|“ 刚 体 ”命令 ， 给 

球体 添加 刚体 标签 圈 ， 如 图 8-43 所 示 。 


图 8-43 z 
使 用 相同 方法 ， 选 择 地 面 特征 ， 为 其 添加 “碰撞 体 ” 图 8-46 
和 单 击 时 间 轴 中 的 “播放 ”按钮 国 ， 即 可 观察 到 柔 休 


模型 的 和 目 由 落体 动画 ， 如 图 8-47 所 示 。 


8-47 
图 8-44 
选中 3 个 球体 的 刚体 标签 国 ， 然 后 移动 时 间 轴 至 第 
0 帧 的 位 置 ， 接 着 在 下 方 的 “属性 ”窗口 中 切换 至 “和 柔 体 ” 在 包括 Cinema 4D 在 内 的 大 多 数 三 维 设计 软件 中 ， 


选项 卡 ， 在 “和 柔 体 ” 下 拉 列 表 中 选择 “关闭 ” 选项， 最 ”其 创建 的 模型 基本 都 不 具备 实体 外 形 ， 即 模型 之 间 并 不 
后 单 击 左 侧 的 黑色 标记 轿 ， 即 表示 对 当前 动画 记录 了 关 ， 存在 物理 边界 ， 在 接触 时 可 以 互相 穿 透 ， 这 种 现象 在 现 
键 帧 ， 同 时 黑色 标记 变 为 红色 标记 瑚 |， 如 图 8-45 所 示 。 ” 实 世 界 中 是 不 存在 的 。 因 此 要 创建 足够 真实 的 动画 效果 ， 
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就 需要 为 对 象 制造 物理 边界 。 而 在 Cinema 4D 中 ， 只 需 此 时 ， 立 方 体 和 空白 对 象 便 被 添加 了 刚体 标签 轿 。 单 
为 对 象 添加 一 个 “刚体 ”或 “和 柔 体 ”标签 即 可 ， 操 作 极 ” 击 空白 对 象 后 的 刚体 标签 恬 ， 然 后 在 “属性 ”窗口 中 切 
为 简单 、 便 捷 。 本 例 便 通过 本 章 所 介绍 的 方法 ， 制 作 一 ” 换 到 “碰撞 ”选项 卡 , 在 “继承 标签 ”下 拉 列 表 中 选择 “应 
个 经 典 的 多 米 诺 牌 倒塌 的 动画 效果 。 用 标签 到 子 集 ” 选 项 ， 如 图 8-50 所 示 。 


图 8-50 
切换 至 “动力 学 ”选项 卡 ， 在 “激发 ”下 拉 列 表 中 
素材 文件 路 径 ， 。 来 材 \ 第 8 章 \83 选择 “开启 碰撞 ”选项 ， 如 图 8-51 所 示 。 


效果 文件 路 径 : ”效果 \ 第 8 章 \8.3. 多 米 诺 牌 动画 AVI 
视频 文件 路 径 。 ”视频 \ 第 8 章 \83. 制作 多 米 诺 牌 动画 MP4 

启动 Cinema 4D, 打开 “制作 多 米 话 有 牌 动画 .c4d ”文件 ， 
其 中 已 经 创建 好 了 一 堆 多 米 话 牌 模型 ， 如 图 8-48 所 示 。 
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在 “对 象 ”窗口 中 选择 “地 面 ” 特 征 , 使 用 同样 的 方法 ， 
为 其 添加 “碰撞 体 ” 标 签 ， 如 图 8-52 所 示 。 
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在 “对 象 ” 窗 口中 选择 独立 的 立方 体 对 象 和 空白 对 象 ， 
然后 右 击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “模拟 标签 ”| “刚体” 
命令 ， 如 图 8-49 所 示 。 
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单 击 “播放 ”按钮 团 ， 即 可 观察 到 独立 的 立方 体 模型 
由 于 初始 状态 为 倾斜 ， 因 此 会 自然 倾倒 ， 在 倒 地 的 过 程 
中 会 碰 倒 其 他 的 立方 体 ， 因 此 便 一 块 接 一 块 地 倒 地 。 
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动力 学 辅助 器 包括 连接 器 、 弹 千 、 力 和 驱动 器 4 部分， 下 面 将 对 各 部 
分 进行 具体 讲解 。 


选择 “模拟 ”|“ 动 力学 ”| “连接 器 ”命令 ， 便 可 以 看 到 在 “对 象 ” 
窗口 中 新 增 的 “连接 器 ”对 象 。 连 接 器 的 作用 是 在 动力 学 系统 中 建立 两 者 
或 者 多 者 之 间 的 联系 。 连 接 原本 没有 关联 的 两 个 对 象 ， 能 够 模拟 出 真实 的 
效果 。 连 接 器 的 “对 象 属性 ”面板 如 图 9-1 所 示 。 该 面板 中 各 选项 的 具体 
参数 介绍 如 下 。 
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在 动力 学 引擎 中 ， 连 接 器 有 几 种 不 同 的 方式 ， 如 车 轴 、 骨 骼 关节 等 。 
单 击 连接 器 属性 面板 中 的 “类 型 ”下拉 按钮 ， 可 以 在 10 种 类 型 中 进行 选择 ， 
如 图 9-2 所 示 。 
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“对 象 A” 和 “对 象 B” 右 侧 的 空白 区 域 用 来 放置 需要 产生 连接 的 A、 
B 两 个 对 象 。 注 意 ， 这 两 个 对 象 必须 是 动力 学 对 象 ， 如 刚体 、 弹 簧 、 驱 动 、 
力 等 。 在 对 象 窗口 中 ， 选 择 并 按 住 需 要 进行 连接 的 A/B 对 象 的 名 称 不 放 ， 
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然后 拖 至 相应 的 “对 象 A“ 对象 B" 右 侧 的 空 日 区 域 即 可 。 


有 时 模型 在 进行 动力 学 计算 时 ， 会 出 现 碰撞 的 错误 ， 
如 图 9-3 所 示 。 为 了 解决 这 类 错误 ， 需 要 进入 连接 器 对 
象 的 属性 面板 ， 取 消 选 中 “忽略 碰撞 ”选项 。 这 样 对 象 
A 和 对 象 B 就 能 产生 正确 的 碰撞 ， 而 不 会 穿 透 模 型 ， 如 
图 9-4 所 示 。 


图 9-4 


选中 “角度 限制 ” 复 选 框 后 ， 视 图 中 的 连接 器 将 显 
示 角 度 限制 的 范围 ， 如 图 9-5 所 示 。 
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“参考 轴 心 A” 和 “参考 轴 心 B” 选 项 用 于 设置 对 
象 A 和 对 象 B 的 连接 器 轴 心 ， 如 图 9-6 所 示 。 
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“反弹 ”选项 用 于 设置 连接 对 象 碰撞 后 的 反弹 力度 ， 
数值 越 大 反弹 越 强 。 使 用 “角度 限制 ”后 ， 可 以 方便 地 
观察 到 该 变化 。“ 反 弹 ” 的 最 低 数 值 为 0， 没 有 上 限 。 


“ 弹 知 ”对 象 可 以 拉 长 或 压 短 两 个 动力 学 对 象 ， 可 
以 产生 拉力 或 推力 ， 可 以 使 两 个 刚体 之 间 创 建 类 似 弹 簧 
的 效果 。 选 择 “ 模 拟 ”|“ 动 力学 ” |“ 弹簧” 命令， 便 可 
以 在 “对 象 属性 ”面板 新 增 一 个 弹簧 对 象 。 弹 簧 的 “对 
象 属性 ”面板 如 图 9-7 所 示 。 
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9-7 


“类 型 ”下 拉 列 表 用 于 设置 弹 费 的 类 型 ， 共 有 3 种 
类 型 可 选 ， 分 别 是 “线性 ”“ 角 度 ” 及 “线性 和 角度 ”， 
如 图 9-8 所 示 。 


“对 象 A” 和 “对 象 B” 右 侧 的 空白 区 域 用 来 放置 
需要 产生 作用 的 A、B 两 个 对 象 ， 但 这 两 个 对 象 必 须 是 
动力 学 对 象 。 在 对 象 窗口 中 ， 长 按 A/B 对 象 的 名 称 不 放 ， 
拖 至 相应 “对 象 A” 和 “对 象 B” 右 侧 的 空白 区 域 即 可 ， 
如 图 9-9 所 示 。 
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设置 完毕 ， 在 场景 中 就 可 以 观察 到 一 段 弹 赞 ， 弹 簧 
为 对 象 A 和 对 象 B 建立 了 动力 学 关系 。 


“附件 A”“ 附 件 B” 选 项 用 于 设置 弹簧 对 “对 象 A” 
或 “对 象 B” 作 用 点 的 位 置 ， 如 图 9-10 所 示 。 


图 9-10 


应 用 参数 包含 3 个 选项 ， 分 别 是 “ 仅 对 A”“ 仅 对 B” 
和 “对 双方 ”。 真 实情 况 下 ， 弹 簧 的 对 象 A 和 对 象 B 同时 
具有 作用 力 和 反作用 力 , 一 般 选择 默认 选项 “对 双方 ” 即 可 。 


“静止 长 度 ” 参 数 定义 弹簧 产生 动力 学 效果 后 的 静 
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止 长 度 ， 数 值 越 大 ， 弹 先 静 止 长 度 越 长 ， 如 图 9-11 所 示 。 
单 击 “ 设 置 静止 长 度 ” 按 钮 ， 可 将 弹 壬 当前 的 长 度 设置 
为 静止 长 度 。 
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“人 硬度 ”参数 用 于 设置 弹簧 的 硬度 ， 数 值 越 大 弹簧 
越 不 容易 变形 。 


“阻尼 ”参数 用 于 设置 影响 弹簧 弹力 的 数值 大 小 。 


“ 力 ” 对 象 类 似 现实 中 的 万 有 引力 ， 它 可 以 在 刚体 
之 间 产 生 引 力 或 斥 力 。 要 添加 力 ， 可 以 选择 “模拟 ”| “ 动 
力学 ”|“ 力 ”命令 ， 添 加 后 将 在 “对 象 ” 窗 口中 新 增 了 
一 个 力 对 象 ， 如 图 9-12 所 示 。 
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力 的 “对 象 属性 ”面板 如 图 9-13 所 示 ， 下 面 对 其 中 
的 选项 进行 介绍 。 


9-13 


“强度 ”参数 用 于 设置 力 的 强度 ， 强 度 越 大 ， 力 产 
生 的 作用 越 强 ， 如 图 9-14 所 示 。 
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”的 范围 。 从 内 部 距离 至 外 部 距离 , 作用 力 将 持续 降低 为 0， 


| 如 图 9-16 所 示 。 
内 部 距离 外 部 距离 
fp 
| 图 9-16 
: 9.1.4 驱动 器 的 属性 
图 9-14 ”驱动 器 可 以 对 刚体 沿 着 特定 角度 施加 线性 力 ， 可 以 
”想象 成 作用 到 对 象 上 的 一 个 恒 力 ， 使 对 象 持续 旋转 或 移 
2 阴 尼  ， 动 , 直 到 对 象 碰 到 其 他 刚体 或 碰撞 体 。 

“i 参数 用 于 设置 影响 力 的 大 小 。 : 要 添加 驱动 器 ， 可 以 选择 “模拟 ” | “动力 学 ” | “ 驱 

动 器 ”命令 ,添加 后 将 在 “对 象 ”窗口 新 增 一 个 驱动 器 对 象 ， 


3 考虑 奈 量 : 如 图 9-17 所 示 。 
“考虑 质量 ”选项 默认 为 选中 状态 。 当 场景 中 存在 。 时 

不 同 的 对 象 时 ， 对 象 的 质量 不 同 ， 力 对 其 产生 的 作用 力 

也 不 同 。 力 对 轻 质量 的 物体 能 产生 较 大 的 作用 力 ， 而 对 


重 的 物体 则 产生 较 少 的 作用 力 。 
4. 衰减 \ 
i 9-17 
“衰减 ”下 拉 列 表 用 于 设置 力 从 内 部 距离 到 外 部 距 ， 
离 的 衰减 方式 ， 共 有 5 种 方式 ， 如 图 9-15 所 示 。 / 驱动 器 的 “对 象 属性 ”面板 如 图 9-18 所 示 ， 下 面 对 


”比较 重要 的 几 个 选项 进行 介绍 。 


图 9-15 


5 内 部 中 高 /外 部 上 高 
“内 部 距离 ”和 “外 部 距离 ”用 于 设置 力 产 生 作用 


1. 类 型 


和 “线性 和 角度 ”， 如 图 9-19 所 示 。 


图 9-19 
2. 对 象 A/ 对 象 B 
在 驱动 器 对 象 的 属性 面板 ，“ 对 象 A” 和 “对 象 B” 


右 侧 的 空白 区 域 用 来 放置 需要 产生 作用 的 A、B 两 个 对 
象 。 需 要 注意 的 是 ， 这 些 对 象 必 须 是 动力 学 对 象 。 对 象 
“已 经 创建 好 了 一 个 红 旗 的 模型 ， 如 图 9-21 所 示 。 


A 是 将 要 旋转 的 物体 ， 对 象 B 是 阻止 旋转 的 物体 。 
3. 模式 


两 个 选项 ， 如 图 9-20 所 示 。 
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+ 调节 速度 ， 选 择 该 选项 后 ， 当 力 或 扭矩 达到 目标 
速度 时 ， 将 减少 线 目标 速度 和 角 目标 速度 ， 不 再 产生 更 
轨 在 “对 象 ”窗口 中 选择 “红旗 ”对 象 并 右 击 ， 在 弹 
+ 应 用 力 ; 选择 该 选项 后 ， 力 或 扭矩 的 应 用 将 不 考 op “模拟 标签 ”| “布料 ”命令 ， 如 图 
”9-22 所 示 。 


多 的 力 或 扭矩 。 


虑 速度 ， 将 导致 无 限制 地 增加 速度 。 
4. 角度 相 切 速度 


“模式 ”设置 为 “调节 速度 ”时 ， 该 选项 用 于 设置 


最 大 的 角速度 ， 当 角速度 达到 最 大 时 ,扭矩 将 是 有 限 的 。 
5. 扭矩 


“扭矩 ”参数 用 于 设置 施加 扭矩 围绕 驱动 器 乙 轴 的 


力 。 物 体 对 象 的 质量 越 大 ， 该 参数 需要 设置 的 数值 越 大 。 


本 小 节 通 过 前 文 所 学 的 知识 ， 介 绍 如 何 创建 一 个 红 。 四 尘 击 编辑 模式 工具 栏 中 的 “点 模式 ”按钮 豆 ， 使 用 检 
” 选 工具 选中 “红旗 ”模型 最 左 侧 的 特征 点 ， 在 “布料 ” 
”标签 下 的 “属性 ”窗口 中 切换 至 “修整 ”选项 卡 ， 在 其 
”中 单 击 “ 固 定点 ” 右 侧 的 “设置 ”按钮 ， 即 可 将 最 左 侧 


”的 特征 点 设置 为 固定 不 动 的 点 ， 如 图 9-23 所 示 。 


旗 招 展 的 动画 ， 难 点 在 于 力 的 强度 和 方向 的 设置 。 


驱动 器 类 型 包含 3 个 选项 ， 分 别 是 “线性 ”“ 角 度 ” 


。 素材 文件 路 径 : 


“模式 ”下 拉 列表 中 包含 “调节 速度 ”和 “应 用 力 ” 
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素材 \ 第 9 章 \9.1.5 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 9 章 \9.15. 红旗 招展 动画 .AVI 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 9 章 \9.1.5. 制作 红旗 招展 动画 MP4 


启动 Cinema 4D， 打 开 “ 红 旗 招 展 .c4d” 文 件 ， 其 中 


9-21 


9-22 
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粒子 是 为 了 模拟 现实 中 的 水 、 火 、 雾 、 气 等 效果 ， 
由 三 维 软件 开发 出 来 的 制作 模块 ， 原 理 是 将 无 数 的 单个 
粒子 组 合 ， 使 其 呈现 出 固定 形态 ， 借 由 控制 器 、 脚 本 来 
控制 其 整体 或 单个 的 运动 ， 从 而 模拟 出 真实 的 效果 ， 如 
图 9-26 所 示 。 
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再 切换 至 “影响 ”选项 卡 ， 设 置 “ 重 力 ” 为 0，“ 风 
力 方 同 XX” 为 10cm，“ 风 力 方 同 Y” 为 2cm，“ 风 力 方 
同 Z” 为 5cm, “风力 强度 ”为 3, “风力 满 流 强 度 ” 为 0.2， 
“风力 油 流 速度 ”为 5， 如 图 9-24 所 示 。 图 9-26 


要 创建 粒子 , 可 以 先 执 行 “ 模 拟 ”|“ 粒 子 ”|“ 发 射 器 ” 
命令 ， 如 图 9-27 所 示 ， 创 建 粒 子 发 射 器 ， 然 后 单 击 时 间 
轴 上 的 “播放 ”按钮 ， 发 射 器 便 会 发 射 粒 子 ， 如 图 9-28 


所 示 。 
9-24 
单 击 时 间 轴 中 的 “播放 ”按钮 国 ， 即 可 观察 到 旗帜 
招展 的 效果 ， 如 图 9-25 所 示 。 
9-27 
9-25 
粒子 系统 的 核心 是 发 射 器 ， 发 射 器 可 以 将 粒子 发 射 
到 场景 空间 中 。 发 射出 来 的 粒子 还 可 以 根据 需要 添加 不 
同 的 力 场 、 动 力学 刚体 等 ， 从 而 使 发 射 的 粒子 产生 不 同 -一 
的 随机 运动 效果 。 图 9-28 
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创建 发 射 器 后 , 会 在 “对 象 "窗口 中 添加 发 射 器 特征 ， 
单 击 该 特征 ， 可 以 在 下 方 的 “基本 属性 ”面板 中 显示 发 
射 器 的 一 些 参数 属性 ， 如 图 9-29 所 示 ， 下 面 对 其 中 的 主 
要 选项 卡 进行 介绍 。 
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在 “基本 ”选项 卡 中 可 以 更 改 发 射 器 的 名 称 ， 设 置 
编辑 器 和 演 染 器 的 显示 状态 等 。 如 果 选 中 “ 透 显 " 复 选 框 ， 
则 粒子 对 象 将 呈 半 透明 显示 ， 效 果 如 图 9-30 所 示 。 
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“坐标 ”选项 卡 用 于 设置 粒子 发 射 器 的 P/S/R 在 X/ 
Y/Z 轴 上 的 数值 ， 如 图 9-31 所 示 。 


“粒子 ”选项 卡 〈 如 图 9-32 所 示 ) 是 发 射 器 最 主要 
的 选项 卡 ， 主 要 参数 介绍 如 下 。 

+ 编辑 器 生成 比率 : 粒子 在 编辑 器 中 发 射 的 数量 。 

+ 演 染 器 生成 比率 : 粒子 实际 演 染 生成 的 数量 。 场 
景 需 要 大 量 粒子 时 ， 为 便于 编辑 器 操作 顺畅 ， 可 将 编辑 
器 中 发 射 的 数量 设 定 为 较 小 的 数值 ， 而 将 演 染 器 生成 比 
率 设 定 为 实际 需要 的 数值 。 
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9-32 


+ 可 见 : 设置 粒子 在 编辑 器 中 显示 的 总 生成 量 的 百 
Es 

+ 投射 起 点 /投射 终点 : 分 别 设置 发 射 器 开始 发 射 
粒子 的 时 间 和 停止 发 射 粒子 的 时 间 。 

+ 种 子 : 设置 发 射出 的 粒子 的 随机 状态 。 

+ 生命 : 设置 粒子 出 生 后 的 死亡 时 间 , 可 随机 变化 。 

+ 速度 : 设置 粒子 出 生 后 的 运动 速度 , 可 随机 变化 。 

+ 旋转 : 设置 粒子 运动 时 的 旋转 角度 , 可 随机 变化 。 
如 果 创 建 一 个 立方 体 ， 在 对 象 管理 器 中 将 立方 体 拖 忠 给 
发 射 器 作为 子 物体 ， 并 选中 粒子 属性 中 的 “显示 对 象 ” 
复 选 框 ， 那 么 粒子 将 被 立方 体 蔡 代 ， 如 图 9-33 所 示 。 


9-33 


+ 终点 缩放 : 设置 粒子 出 生 后 的 大 小 , 可 随机 变化 ， 
如 图 9-34 所 示 。 
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9-38 


选择 “模拟 ” |“ 粒 子 ” | “引力 ”命令 ， 即 可 为 场景 
图 9.34 中 的 粒子 添加 引力 场 。 如 果 需 要 执行 反弹 、 破 坏 等 命令 ， 

可 对 粒子 添加 其 他 力 场 ， 如 图 9-39 所 示 。 

+ 切线 ， 选 中 该 复 选 框 ， 单 个 粒子 的 工 轴 将 始终 可 允 粒 了 条 用 二 亿 放 人 
与 发 射 器 的 Z 轴 对 齐 ， 如 图 9-35 所 示 。 


< 
[TD 


nn 图 9-39 
+ 显示 对 象 : 选中 该 复 选 框 ， 场 景 中 的 粒子 蔡 换 对 
+ 这 染 实例 : 选中 该 复 选 框 ， 场 景 中 的 实例 对 象 将 引力 对 粒子 起 吸引 或 排斥 作用 ， 其 “引力 对 象 ” 的 
可 以 泻 染 。 


属性 选项 如 图 9-40 所 示 , 下 面 对 其 中 的 主要 选项 进行 介绍 。 


“发 射 器 类 型 ”包括 角 锥 和 圆锥 ， 圆 锥 没有 “垂直 
角度 ”属性 ， 如 图 9-36 和 图 9-37 所 示 。 


9-36 9-37 9-40 
对 发 射 器 的 尺寸 、 角 度 进 行 设 定 ， 可 以 有 特殊 的 发 + 强度 : 引力 强度 为 正 值 时 ， 对 粒子 起 吸附 作用 ， 
射 效果 ， 如 图 9.38 所 示 为 线性 发 射 的 参数 设置 。 当 为 负 值 时 ， 对 粒子 起 排斥 作用 。 


+ 速度 限制 : 限制 粒子 过 快运 动 。 
+ 形状 : 在 该 下 拉 列 表 中 有 多 种 形状 可 供 选 择 ， 并 
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可 设 定 所 选 形状 的 矿 寸 、 缩 放 等 。 图 9-41 所 示 为 圆柱 形 + 水 平 尺 寸 / 垂 直 尺 寸 : 设 定 反 弹 面 的 尺寸 。 
状 的 引力 衰减 情况 ， 黄 色 线 框 区 域 以 内 为 引力 的 作用 范 
围 ， 黄 色 线 框 到 红色 线 框 之 间 为 引力 衰减 区 域 ， 红 色 框 
内 为 无 引力 区 域 。 


图 9-41 
破坏 力 场 能 消除 粒子 ， 其 “对 象 属性 ”选项 如 图 
9-45 所 示 。 


反弹 力 场 能 反弹 粒子 ，“ 对 象 属性 ”选项 如 图 9-42 
所 示 。 


9-45 


+ 随机 特性 : 设置 进入 破坏 力 场 的 粒子 消除 比例 。 
+ 尺寸 : 设置 破坏 力 场 的 尺寸 ， 如 图 9-46 所 示 。 


图 9-42 


下 面 对 其 中 的 选项 进行 介绍 。 
+ 弹性 : 用 于 设置 反弹 的 力度 ， 如 图 9-43 所 示 。 


9-46 


摩擦 力 场 能 对 粒子 运动 起 阻 滞 或 驱散 作用 ， 其 “对 
象 属性 ”选项 和 “衰减 ”选项 如 图 9-47 所 示 ， 下 面 对 其 
9-43 中 的 主要 选项 进行 介绍 。 
+ 强度 : 设置 对 粒子 运动 的 阻 清 力 ， 当 为 负 值 时 起 
+ 分 裂 波束 : 选中 该 复 选 框 , 即 可 将 粒子 分 束 反弹 ，。 驱散 粒子 作用 。 


如 图 9-44 所 示 。 + 形状 : 该 下 拉 列 表 中 有 多 种 形状 可 选 ， 并 可 设 定 
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形状 的 尺寸 、 缩 放 等 。 如 图 9-48 所 示 为 圆柱 形状 的 摩擦 ”无 重力 区 域 。 
衰减 情况 ， 黄 色 线 框 区 域 以 内 为 摩擦 的 作用 范围 ， 黄 色 
线 框 到 红色 线 框 之 间 为 摩擦 衰减 区 域 ， 红 色 框 内 为 无 摩 
擦 区 域 。 


旋转 力 场 可 以 使 粒子 流 旋转 起 来 ， 其 属性 选项 如 


9-51 所 示 。 
9-48 
9-51 
重力 力 场 使 粒子 具有 下 落 的 重力 特性 ， 其 属性 选项 + 角速度 : 设置 粒子 流 旋 转 的 速度 。 
如 图 9-49 所 示 。 + 模式 : 选择 粒子 替代 对 象 本 身 的 动力 学 质量 与 旋 


转 共同 影响 粒子 的 运动 模式 。 

+ 形状 : 该 下 拉 列 表 中 有 多 种 形状 可 供 选 择 ， 并 可 
设 定形 状 的 尺寸 、 缩 放 等 。 图 9-52 所 示 为 圆柱 形状 的 衰 
减 情况 ， 黄 色 线 框 区 域 以 内 为 旋转 的 作用 范围 ， 黄 色 线 杠 
到 红色 线 框 之 间 为 旋转 衰减 区 域 , 红色 框 内 为 无 旋转 区 域 。 


9-49 

+ 加 速度 : 设置 粒子 下 落 的 加 速度 ， 当 为 负 值 时 粒 
子 向 上 运动 。 

+ 模式 : 选择 粒子 替代 对 象 本 身 的 动力 学 质量 与 重 
力 共同 影响 粒子 的 运动 模式 。 

+ 形状 : 该 下 拉 列 表 中 有 多 种 形状 可 供 选择 ， 并 可 
设 定形 状 的 尺寸 、 缩 放 等 。 如 图 9-50 所 示 为 圆柱 形状 的 
重力 衰减 情况 ， 黄 色 线 框 区 域 以 内 为 重力 的 作用 范围 ， "SE 
黄色 线 框 到 红色 线 框 之 间 为 重力 衰减 区 域 ， 红 色 框 内 为 枚 丰 52 
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+ 形状 ;在 该 下 拉 列 表 中 有 多 种 形状 可 供 选择 ， 并 

消 流 力 场 能 使 粒子 做 无 规则 运动 ， 其 属性 选项 如 图 。“ 二 定形 关门 玉生 让 证 。 如 956 所 不 为 国 柱 形状 
on 的 灌流 衰减 情况 , 黄色 线 框 区 域 以 内 为 灌流 的 作用 范围 ， 
黄色 线 杠 到 红色 线 框 之 间 为 灌流 衰 碱 区 域 ， 红 色 框 内 为 
无 洪流 区 域 


图 9-56 
+ 强度 : 设置 汗 流 的 力度 。 
+ 缩放 : 设置 粒子 流 无 规则 运动 的 散 开 与 聚集 强 


度 ， 图 9-54 所 示 为 缩放 值 调 大 后 得 到 的 粒子 效果 。 风力 力 场 可 以 驱使 粒子 按照 指定 的 方向 运动 ， 其 属 
$、 性 选项 如 图 9-57 所 示 。 


9-54 


9-57 


+ 频率 : 设置 粒子 流 的 拌 动 幅度 和 次 数 ， 图 9-55 + 速度 : 设置 风力 驱使 粒子 运动 的 速度 。 


所 示 为 频率 较 大 的 效果 。 + 率 流 : 设置 粒子 流 被 驱使 时 的 率 流 强度 。 
3 + 率 流 缩放 ， 设 置 粒子 流 受 率 流 影响 时 的 散 开 、 聚 
集 强度 ， 如 图 9-58 所 示 为 数值 较 大 时 的 效果 。 


9-58 
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+ 豪 流 频 率 : 设置 粒子 流 的 抖动 幅度 和 次 数 ， 图 ， 素材 文件 路 径 ， ”素材 \ 第 9 章 \92.5 
9-59 所 示 为 数值 较 大 时 的 效果 。 效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 9 章 \9.2.5. 气球 飞升 动画 AVI 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 9 章 \9.2.5. 制作 气球 飞升 动画 MP4 

启动 Cinema 4D， 打 开 “ 和 气球 飞升 .c4d” 文 件 ， 其 中 
已 经 创建 好 了 一 个 气球 模型 和 其 他 场景 文件 ， 如 图 9-61 


所 示 。 
图 9-59 
+ 形状 在 该 下 拉 列 表 中 有 多 种 形状 可 供 选 择 ， 并 py 
可 设 定形 状 的 尺寸 、 缩 放 等 。 图 9-60 所 示 为 圆柱 形状 的 加 ， _ 
风力 衰减 情况 ， 黄 色 线 框 区 域 以 内 为 风力 的 作用 范围 ，， 选择 | 粒子 ”| “发射 器 ”命令 ， 创 建 一 人 
黄色 线 框 到 红色 线 框 之 间 为 风力 衰减 区 域 ， 红 色 框 内 为 父 出 器 ， 如 图 9-62 所 示 。 


无 风力 区 域 。 


9-62 


选中 该 发 射 器 ,在 “坐标 ”窗口 中 输入 P 值 为 
90”， 将 其 发 射 方向 调整 为 与 气球 一 致 ， 如 图 9-63 所 示 。 


9-60 


粒子 除了 可 以 用 来 创建 一 些 运 动 尾 迹 、 喷 射 动画 外 ， 
还 可 以 用 于 模拟 一 些 目 然 天 气 。 本 例 介绍 如 何 通 过 粒子 
和 力 场 来 模拟 真实 的 起 风 环境 。 


图 9-63 
在 “对 象 ”窗口 中 选中 所 有 的 气球 特征 ， 然 后 一 并 
拖 至 “发 射 器 ”特征 的 下 方 ， 成 为 其 子 特征 ， 同 时 在 “ 属 
性 ”窗口 中 切换 至 “发 射 器 ”选项 卡 ， 修 改 发 射 器 的 厌 
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十 为 1000cmX2000cm， 如 图 9-64 所 示 。 


图 9-64 


0 可 切换 至 “粒子 ”选项 卡 ， 将 “编辑 器 生成 比率 ”和 “ 演 
染 器 生成 比率 ”都 设置 为 20，“ 速 度 ” 设 置 为 100cm， 

终点 缩放 的 “变化 ”设置 为 100%， 最 后 选中 “显示 对 象 ” 
复 选 框 ， 如 图 9-65 所 示 。 


9-65 


0jj 单 击 时 间 轴 中 的 “播放 ”按钮 辆 |， Tm 
飞升 的 效果 ， 如 图 9-66 所 示 。 


9-66 
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9.3 ”实战 一 一 制作 雪花 飞舞 动画 


在 Cinema 4D 中 ， 粒 子 还 有 一 项 比较 重要 的 作用 就 
是 用 于 模拟 真实 的 雨 雪 天 气 。 本 节 从 零 开 始 介 绍 如 何 通 
过 创建 发 射 器 ， 然 后 修改 参数 ， 并 最 终 得 到 雪花 纷飞 的 
效果 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 9 章 \93 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 9 章 \9.3 制作 雪花 飞舞 动画 .AVI 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 9 章 \9.3 制作 雪花 飞舞 动画 .MP4 


启动 Cinema 4D， 打 开 “ 制 作 雪花 飞舞 动画 .c4d” 文 
件 其 中 已 经 创建 好 了 雪花 场景 ， 如 图 9-67 所 示 。 


选择 “模拟 ”|“ 粒 子 ” | “发 射 器 ”命令 ， 创 建 一 个 
发 射 器 ， 然 后 在 “坐标 ”窗口 中 输入 P 值 为 -920”， 让 
”发 射 器 朝向 下 方 ， 如 图 9-68 所 示 。 


9-68 
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因 在 “对 象 ”窗口 中 选择 “发 射 器 ”特征 ， 在 其 “属性 ”| 象 属性 ”窗口 中 将 “缩放 ”设置 为 60%，“ 频 率 ” 设 置 
窗口 的 “粒子 ”选项 卡 中 ， 设 置 发 射 器 的 “投射 起 点 ” ”为 50%， 如 图 9-72 所 示 。 

为 -500F，“ 速 度 ” 为 60cm， 终 点 缩放 处 的 “变化 > 为 
50%， 选 中 “显示 对 象 ” 复 选 框 ， 如 图 9-69 所 示 。 / 


9-72 


区 拉 长 时 间 轴 ， 并 单 击 “ 播 放 ” 按钮 国 ， 即 可 在 视图 
”中 观察 到 雪花 飞舞 的 效果 ， 按 快捷 键 Ctrl+R 可 以 快速 演 
， 染 当前 模型 ， 效 果 如 图 9-73 所 示 。 


9-69 


(切换 至 “发 射 器 ”选项 卡 ， 设 置 发 射 器 的 “水 平 尺 寸 ” : | 
为 1000cm，“ 垂 直 尺 寸 ” 为 3000cm， 如 图 9.70 所 示 。 上 


9-70 


呵 在 “对 象 ”窗口 中 将 “雪花 ”特征 移 至 “发 射 器 ” 
特征 的 下 方 ， 成 为 其 子 对 象 ， 设 置 完 毕 后 将 发 射 器 移 至 
视图 的 上 方 ， 让 雪花 有 飘落 的 效果 ， 如 图 9-71 所 示 。 


9-71 


叮 选择 “模拟 ”| “粒子”|“ 涨 流 ”命令 ， 在 “对 象 ” 
窗口 中 添加 “ 消 流 ”特征 ， 选 择 该 特征 ， 在 下 面 的 “对 ， 
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选择 “运动 图 形 ”|“ 克 隆 ” 命 令 ， 在 属性 面板 中 会 显示 克隆 对 象 的 基 
本 属性 ， 如 图 10-1 所 示 。 殉 隆 具 有 生成 器 特性 ， 因 此 至 少 需要 一 个 物体 作 
为 克隆 的 子 物体 才能 实现 克隆 。 


+ 百 回 国 中 OO 


10-1 
克隆 的 “属性 ”窗口 分 为 5 个 选项 卡 , 分 别 是 “基本 ”选项 卡 、“ 坐 标 ” 
选项 卡 、“ 对 象 ” 选 项 卡 、“ 变 换 ” 选 项 卡 和 “效果 器 ”选项 卡 ， 分 别 介 
绍 如 下 。 


“基本 ”选项 卡 如 图 10-2 所 示 ， 主 要 用 于 设置 克隆 的 名 称 、 颜 色 等 
基本 参数 。 
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+ 名 称 : 可 在 右 侧 文本 框 中 重 命 名 。 

+ 图 层 : 如 果 对 当前 克隆 指定 过 图 层 设 置 ， 这 里 将 显示 当前 克隆 属 
于 的 图 层 。 

+ 编辑 器 可 见 : 默认 为 视图 编辑 窗口 中 可 见 。 选 择 “ 关 闭 ” 选 项 ， 
克隆 在 视图 编辑 器 内 不 可 见 ; 选择 “开启 ”选项 ， 将 和 默认 结果 一 致 。 
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+ 泻 染 器 可 见 : 控制 当前 克隆 在 泻 染 时 是 否 可 见 ， 
默认 为 可 见 状态 。 关 闭 时 ， 当 前 克隆 将 不 被 泻 染 。 

+ 使 用 颜色 : 默认 为 关闭 状态 ， 如 果 开 启 ， 显 示 颜 
色 将 被 激活 。 可 从 “显示 颜色 ”中 拾取 任意 颜色 作为 当 
前 克隆 在 场景 中 的 显示 颜色 。 

了 + 启用 : 是 否 开局 当前 的 克隆 功能 ， 默 认 选 中 。 知 
取消 选中 ， 则 当前 克隆 失效 。 

+ 透 显 : 选中 该 复 选 框 后 ， 当 前 克隆 物体 将 以 半 透 
明 状 态 显 示 ， 如 图 10-3 所 示 。 


结 之 前 的 参数 ， 如 图 10-6 所 示 。 


10-5 


10-3 


“坐标 ”选项 卡 如 图 10-4 所 示 ， 主 要 用 于 设置 元 隆 
的 位 置 参数 。 


10-4 


+ 坐标 : 用 于 设置 当前 克隆 所 处 位 置 (P〉、 比 例 
(S) 、 角 度 (R) 的 参数 。 

+ 顺序 : 默认 克隆 的 旋转 轴 同 为 HPB， 可 更 换 为 
XYZ 方式 ， 如 图 10-5 所 示 。 

+ 冻结 变换 : 冻结 全 部 按钮 可 将 克隆 的 位 移 、 比 例 、 
旋转 参数 全 部 归 零 ， 也 可 以 选择 “冻结 P/S/R” 选 项 ， 将 
某 个 属性 单独 冻结 。 单 击 “ 解 冻 全 部 ”按钮 可 以 恢复 冻 
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“对 象 ”选项 卡 如 图 10-7 所 示 ， 是 默认 的 选项 卡 ， 
也 是 最 为 重要 的 选项 卡 , 主要 用 于 设置 克隆 的 特征 参数 。 
最 上 方 的 “模式 ”下 拉 列 表 用 于 设置 克隆 方式 , 共有 对 象 、 
线性 、 放 射 、 网 格 排列 、 蜂 视 阵 列 5 种 克隆 方式 ， 如 图 
10-8 所 示 。 
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下 面 对 其 中 常用 的 “对 象 ” “线性 ”和 “放射 ”这 


3 种 克隆 模式 进行 讲解 。 
1. 对 象 


当 克 隆 的 模式 设置 为 “对 象 " 时 ， 场 景 中 需要 有 一 
个 物体 作为 克隆 特征 分 布 的 参考 对 象 ， 这 个 对 象 可 以 是 


曲线 也 可 以 是 几何 体 。 应 用 时 需要 将 该 物体 拖 入 “对 象 ” 


右 侧 的 空白 区 域 。 如 图 10-9 所 示 为 一 个 球体 模型 克隆 到 
宝石 模型 顶点 上 的 效果 ， 可 以 观察 其 “对 象 ”窗口 和 “ 属 


性 ”窗口 的 设置 。 
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该 选项 卡 中 较 常用 的 选项 参数 介绍 如 下 。 


式 ， 选 中 该 复 选 框 可 激活 “上 行 矢量 ”下 拉 列 表 。 


+ 上 行 矢量 :选中 “排列 克隆 ” 复 选 框 后 ， 该 下 拉 


列表 才 会 被 激活 。 将 “上 行 天 量 ” 设 定 为 某 一 轴 回 时 ， 
当前 被 克隆 物体 则 指 同 被 设置 的 轴 癌 ， 如 图 10-10 所 示 。 
图 中 为 上 行 天 量 设置 为 +E 轴 辣 时 的 状态 。 
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“分 布 方式 。 
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+ 分 布 : 用 于 设置 当前 克隆 物体 在 物体 表面 的 分 


“ 布 方式 ， 默 认 以 物体 的 顶点 作为 克隆 的 分 布 方式 。 如 图 
“10-11 所 示 为 “ 边 ”分 布 方式 时 的 效果 ， 可 见 模型 均 分 在 
“模型 各 边 的 中 点 处 。 
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+ 偏 移 ， 当 分 布设 置 为 边 时 ， 该 参数 用 于 设置 克隆 


“物体 在 物体 边 上 的 位 置 偏 移 情况 。 


+ 种 子 : 用 于 随机 调节 克隆 物体 在 对 象 物体 表面 的 


+ 数量 : 用 于 设置 元 隆 物体 的 数量 。 
+ 选集 : 如 果 为 对 象 物体 设置 过 选集 ， 可 将 选集 拖 


“至 该 选项 右 侧 的 空白 区 域 ， 针 对 选集 部 分 进行 克隆 。 图 
”10-12 所 示 为 对 宝石 物体 上 半 部 分 设置 选集 ， 并 针对 该 先 
” 集 得 到 的 克隆 效果 。 


+ 排列 克隆 ， 用 于 设置 克隆 物体 在 物体 上 的 排列 方 
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2. 线 性 


线性 可 以 用 来 制作 类 似 线性 阵列 的 克隆 效果 ， 该 和 
”项 面板 如 图 10-13 所 示 ， 其 中 较 常用 的 选项 介绍 如 下 。 


+ 克隆 : 当 有 多 个 克隆 物体 时 ， 用 于 设置 当前 每 种 


克隆 物体 的 排列 方式 。 


+ 固定 克隆 : 如 果 克 隆 时 有 多 个 被 克隆 物体 ， 并 且 


”这 些 被 克隆 物体 的 位 置 不 同 ， 选 中 该 复 选 框 后 ， 每 个 物 
” 体 的 克隆 结果 将 以 自身 所 在 位 置 为 准 ， 否 则 将 统一 以 克 
” 隆 位 置 为 准 ， 如 图 10-14 所 示 。 
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+ 泻 染 实例 如 果 被 克隆 物体 为 粒子 发 射 器 。 除 原 
始 发 射 器 外 ， 其 余 的 克隆 发 射 器 均 不 能 在 视图 编辑 窗口 
及 演 染 窗口 可 见 。 选 中 该 复 选 框 后 ， 可 在 视图 窗口 和 演 
染 窗口 中 看 到 ， 被 克隆 的 发 射 器 也 可 正常 发 射 粒子 ， 如 


图 10-15 所 示 。 
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+ 数量 (线性 模式 下 ) : 设置 当前 的 克隆 数量 。 


偏 移 ， 如 图 10-16 所 示 。 
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+ 模式 : 该 下 拉 列 表 中 包括 “终点 ”和 “每 步 ” 两 


“个 选项 。 选 择 “人 终点” 选项， 克隆 计算 的 是 从 克隆 的 初 
“ 始 位 置 到 结束 位 置 的 属性 变化 。 选 择 “ 每 步 ” 选项， 页 
“ 隆 计算 的 是 相 邻 两 个 克隆 物体 之 间 的 属性 变化 。 


+ 总 计 : 用 于 设置 当前 克隆 物体 占 原 有 设置 的 位 


” 置 、 缩 放 、 旋 转 的 比重 。 如 图 10-17 所 示 为 两 个 设置 完 
”全 相同 的 克隆 效果 ， 左 侧 的 “总 计 ” 为 50%， 右 侧 的 “总 
” 计 ” 为 100%。 可 以 明显 看 出 在 相同 的 设置 下 ， 左 侧 的 空 
” 间 位 置 只 占 总 计 为 100% 时 的 一 半 。 
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+ 位 置 : 用 于 设置 克隆 物体 的 位 置 范围 。 数值 越 大 ， 


“克隆 物体 的 间距 越 大 。 


+ 缩放 : 用 于 设置 克隆 物体 的 缩放 比例 ， 该 参数 


会 在 克隆 数量 上 进行 累计 ， 即 后 一 物体 的 缩放 在 前 一 物 
” 体 大 小 的 基础 上 进行 。 如 图 10-18 所 示 为 在 “终点 ” 横 
， 式 下 缩放 X、Y、Z 参数 ， 从 左 到 右 依次 为 10%、30%、 


”50% 时 所 得 到 的 结果 。 
+ 偏 移 线性 模式 下 ) : 用 于 设置 克隆 物体 的 位 置 


+ 旋转 : 用 于 设置 当前 克隆 物体 的 旋转 角度 ， 如 图 


| 10-19 所 示 ， 分 别 为 统一 元 隆 物体 旋转 瑟 轴 、P 轴 、B 轴 
”时 的 效果 。 
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”+ 步 幅 模式 : 分 为 “单一 值 ”和 “累积 ”两 种 模式 。 
”设置 为 “单一 值 ”时 ， 每 个 克隆 物体 之 间 的 属性 变化 量 
一 致 ， 设 置 为 “累积 ”时 ， 每 相 邻 两 个 物体 间 的 属性 变 
”化 量 将 进行 累计 。“ 步 幅 ” 模 式 通常 配合 “ 步 幅 尺 寸 ” 
”和 “ 步 幅 缩放 ”一 起 使 用 ， 如 图 10-20 所 示 为 参数 设置 
”完全 相同 的 两 个 克隆 物体 。 左 侧 的 步 幅 模式 设置 为 “ 累 
， 积 ”， 右 侧 的 步 幅 模式 设置 为 “单一 值 ”， 两 个 克隆 物 
， 体 的 步 幅 旋转 值 均 为 5。 


国 硬 本 面相 理 “ 
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旋转 H 轴 
图 10-20 

了 + 步 幅 尺寸 ; 如 果 降 低 该 参数 会 逐渐 缩短 克隆 物 

， 体 之 间 的 间距 ， 如 图 10-21 所 示 。 图 中 步 幅 尺寸 分 别 为 

”100%、95%、90% 和 85%。 
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+ 数量 : 设置 克隆 的 数量 。 
+ 半径 ; 设置 放射 克隆 的 范围 。 数 值 越 大 ， 范 围 


旋转 BB 轴 越 大 。 


图 10-19 : 十 平面 : 设置 克隆 的 平面 方式 ， 如 图 10-22 所 示 。 
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图 10-22 
+ 对 齐 : 设置 克隆 物体 的 方向 。 选 中 该 复 选 框 后， 克隆 物体 指向 克隆 中 心 。 图 10-23 左 侧 为 选中 “对 齐 ” 复 先 


框 时 的 效果 ， 右 侧 为 未 选中 “对 齐 ” 复 选 框 时 的 效果 ， 默 认为 选中 状态 。 


图 10-23 
+ 开始 角度 : 用 于 设置 放射 克隆 的 起 始 角 度 ， 默 认 值 为 0， 增 加 该 数值 可 将 克隆 以 顺 时 针 打开 一 个 相应 角度 的 
“结束 角度 ”为 360” 时 的 克隆 状态 。 


缺口 ， 如 图 10-24 所 示 。 图 中 为 “开始 角度 ”为 45°、 
> 


图 10-24 
+ 结束 角度 : 用 于 设置 放射 克隆 的 结束 角度 ， 默 认 值 为 360”。 减 少 该 数值 可 让 克隆 以 逆 时 针 打 开 一 个 相应 角 
“结束 角度 ”为 270” 时 的 克隆 状态 。 


度 的 缺口 ， 如 图 10-25 所 示 。 图 中 为 “开始 角度 ”为 0° 、 
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+ 偏 移 :， 设置 克隆 物体 在 原 有 克隆 状态 上 的 位 置 
偏 移 。 

+ 偏 移 变化 :如 果 该 数值 为 0， 在 偏 移 的 过 程 中 ， 
克隆 物体 均 保持 相等 的 间距 。 调 节 该 数值 后 ， 物 体 之 间 
的 间距 将 不 再 相同 。 

+ 偏 移 种子 : 用 于 设置 在 偏 移 过 程 中 ， 克 隆 物体 间 
距 的 随机 性 。 只 有 在 偏 移 变 化 不 为 0 的 情况 下 ， 该 参数 
才 有 效 。 


“变换 ”选项 卡 如 图 10-26 所 示 , 主要 参数 介绍 如 下 。 
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+ 显示 : 用 于 设置 当前 克隆 物体 的 显示 状态 。 

+ 位 置 /缩放 /旋转 : 用 于 设置 当前 克隆 物体 沿 目 
身 轴 向 的 位 移 、 缩 放 、 旋 转 。 

+ 颜色 : 设置 克隆 物体 的 颜色 。 

+ 权重 : 用 于 设置 每 个 克隆 物体 的 初始 权重 ， 每 个 
效果 器 都 可 影响 每 个 克隆 的 权重 。 

+ 时 间 : 如 果 被 克隆 物体 带 有 动画 效果 〈 除 位 移 、 
缩放 、 旋 转 以 外 ) ， 该 参数 用 于 设置 动画 物体 被 克隆 后 


的 动画 起 始 帧 。 
+ 动画 模式 : 设置 被 克隆 物体 动画 的 播放 方式 。 


“效果 器 ”选项 卡 如 图 10-27 所 示 ， 此 处 可 以 加 入 
相应 的 效果 器 ， 使 效果 器 对 克隆 的 结果 产生 作用 。 
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克隆 的 操作 与 前 面 介绍 过 的 阵列 非常 相似 ， 但 是 现 
隆 的 效果 更 多 。 本 例 使 用 克隆 工具 来 放置 生日 蛋糕 上 的 
蜡烛 ， 大 家 也 可 以 尝试 使 用 阵列 来 完成 。 
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素材 文件 路 径 : 素材 文件 路 径 ， 素材 \ 第 10 章 \10.1.6 选择 “运动 图 形 ”|“ 元 隆 ” 命 令 ， 在 “对 象 ” 窗 口 
效果 文件 路 径 。 效果 \ 第 10 章 \10.1.6. 晴 烛 JPG 中 选择 “蜡烛 ”特征 ， 并 将 其 拖 至 “克隆 ”特征 的 下 方 ， 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 10 章 \10.1.6. 通过 克隆 放置 蜡烛 MP4 使 其 成 为 克隆 的 子 对 象 ， 如 图 10-29 se 

启动 Cinema 4D， 打 开 “ 生 日 蛋糕 .c4d” 文 件 ， 素 材 
中 已 经 创建 好 了 一 个 和 蛋糕 模型 和 其 他 场景 ， 如 图 10-28 
所 示 。 
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选中 克隆 特征 , 在 下 方 的 “属性 ”窗口 中 设置 “模式 ” 
为 “放射 ， “数量 ”为 42、 “半径 ”为 1Scm， 再 选择 “平面 ” 
为 XZ， 最 后 将 其 移 至 蛋糕 的 合适 位 置 ， 如 图 10-30 所 示 。 
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使 用 相同 方法 ， 对 奶油 特征 执行 克隆 操作 ， 参 数 设 置 与 效果 如 图 10-31 所 示 。 


10-31 
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选择 “运动 图 形 ”|“ 和 矩阵 ”命令 ， 为 场景 添加 一 个 
矩阵 特征 ， 如 图 10-32 所 示 。 


E23 
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10-32 


矩阵 的 效果 与 克隆 非常 类 似 ， 相 比 之 下 ， 二 者 的 不 
同 点 在 于 矩阵 虽然 是 生成 器 ， 但 它 不 需要 使 用 一 个 物体 
作为 它 的 子 对 象 来 实现 效果 ， 如 图 10-33 所 示 。 


图 10-33 
矩阵 的 “属性 ”窗口 如 图 10-34 所 示 ， 其 绝 大 多 数 


参数 和 克隆 一 致 ,如 需要 了 解 其 他 参数 及 属性 , 可 参照 “页 
隆 ” 的 内 容 。 
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“文本 ”工具 可 以 直接 创建 立体 的 文字 效果 ， 用 户 
可 以 选择 “运动 图 形 ”|“ 文 本 ”命令 ， 为 场景 添加 一 个 
文本 特征 ， 如 图 10-35 所 示 。 
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“对 象 ” 选 项 卡 如 图 10-36 所 示 ， 其 主要 选项 含义 
介绍 如 下 。 
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+ 深度 : 用 于 设置 文字 的 挤 压 厚 度 ， 数 值 越 大 ， 厚 
度 越 大 ， 如 图 10-37 所 示 。 

+ 细 分 数 : 用 于 设置 文字 厚度 的 分 段 数 量 ， 增 加 该 
数值 可 以 加 大 文字 厚度 的 细 分 数量 ， 如 图 10-38 所 示 。 

+ 文本 : 在 右 侧 的 文本 框 中 输入 需要 生成 的 文字 
内 容 。 
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+ 高 度 : 设置 字体 在 场景 中 的 大 小 。 

+ 水 平 间 隔 : 设置 文字 的 水 平 间距 。 

+ 垂直 间隔 : 设置 文字 的 行 间距 。 

+ 后 插值 方式 : 用 于 进一步 细 分 中 间 点 样 条 ， 会 影 
响 创 建 时 的 细 分 数 ， 如 图 10-40 所 示 。 选 择 任意 一 种 点 
插值 方式 , 都 可 以 配合 点 插值 方式 属性 下 方 的 数量 、 角 度 、 
最 大 长 度 属性 ， 进 行 细 分 方式 的 调节 。 不 同 的 点 插值 方 
式 所 使 用 的 调节 属性 也 是 不 同 的 。 
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+ 着 色 器 指数 : 只 有 在 当场 景 中 的 文本 被 赋予 了 一 
个 材质 ， 并 且 该 材质 使 用 了 颜色 着 色 器 时 ， 着 色 器 指数 
才 会 起 作用 ， 如 图 10-41 所 示 。 
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“封顶 ”选项 卡 如 图 10-42 所 示 ， 其 主要 选项 含义 
介绍 如 下 。 
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+ 字体 : 设置 文字 的 字体 。 
+ 对 齐 : 设置 字体 的 对 齐 方式 ， 默 认为 左 对 齐 ， 即 
字体 的 左 侧 位 于 世界 坐标 原点 。 包 含 “ 左 ”“ 中 对 齐 ” 
和 “ 右 ”3 个 选项 ， 如 图 10-39 所 示 。 
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顶端 : 设置 文本 项 端的 封顶 方式 , 包含 “无 “ 封 
顶 ” i 和 “ 圆 角 封顶 ”4 个 选项 ， 如 图 10-43 所 示 。 


图 10-39 
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+ 步 幅 : 设置 贺 角 的 分 段 数 ， 步 幅 值 越 高 ， 贺 角 越 _ 
光滑 ， 如 图 10-44 所 示 。 
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+ 半径 : 设置 圆 角 的 大 小 ， 值 越 大 ， 圆 角 越 大 。 

+ 末端 : 设置 文本 末端 的 封顶 方式 。 

+ 圆 角 类 型 : 设置 圆 角 的 类 型 ， 可 在 下 拉 列 表 中 选 
择 不 同 的 圆 角 类 型 ,共有 “线性 ”“ 凸 起 ”“ 岂 陷 ”“ 半 
圆 ”“1 步 幅 ”“2 步 幅 ” 和 “雕刻 ”7 种 类 型 ， 如 图 
10-45 所 示 。 


图 10-45 
+ 平滑 着 色 (Phong) 角度 : 当 圆 角 的 相 邻 面 之 间 ， 
的 法 线 夹 角 小 于 当前 设 定 值 时 ， 这 两 个 面 的 公共 边 就 会 / + 穿孔 同 内 : 当 文 本 含有 峰 套 式 结构 (如 字母 a、o、 
呈现 锐利 的 过 渡 效 果 ， 要 避免 这 种 现象 可 以 适当 提高 该 “P) 时 ， 该 参数 有 效 。 选 中 该 复 选 框 后 ， 可 将 内 侧 轮廓 的 


参数 。 ” 圆 角 方向 反 转 ， 如 图 10-46 所 示 。 
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启动 Cinema 4D, 新 建 空 白文 件 , 选择 “运动 图 形 ”|“ 文 
本 ”命令 ， 然 后 在 “属性 ”窗口 的 “对 象 ” 选 项 卡 中 输 
入 文本 Cinema 4D， 设 置 “ 深 度 ” 为 20cm， 字 体 为 “ 微 
软 雅 黑 ”，“ 高 度 ” 为 200cm， 如 图 10-47 所 示 。 


图 10-47 
图 10-46 创建 后 在 模型 窗口 中 便 多 出 了 一 个 文本 效果 ， 如 图 
+ 约束 : 选中 该 复 选 框 后 ， 使 用 “封顶 ”时 不 会 改 ”10-48 所 示 。 
变 原 有 文字 的 大 小 。 


+ 类 型 : 设置 文本 表面 的 多 边 形 分 割 方式 。 
+ 标准 网 格 : 设置 文本 表面 三 角形 面 或 四 边 形 面 的 
分 布 方式 。 


在 前 面 的 章节 中 已 经 介绍 过 了 文本 的 创建 方法 ， 
本 节 结 合 文本 和 随机 效果 器 ， 创 建 一 个 简单 的 文字 散乱 图 10-48 
选择 “运动 图 形 ”| “效果 器 ”|“ 随 机 ”命令 ， 在 “对 
象 ”窗口 中 添加 一 个 随机 效果 ， 如 图 10-49 所 示 。 


素材 文件 路 径 : 素材 \ 第 10 章 \10.3.3 
效果 文件 路 径 : 效果 \ 第 10 章 \10.3.3. 文字 散乱 效果 .JPG 
视频 文件 路 径 : 视频 \ 第 10 章 \10.3.3. 创建 文字 散乱 效果 MP4 


10-49 
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在 “对 象 ”窗口 中 选择 文字 特征 ， 将 随机 效果 器 拖 
至 文本 “属性 ”窗口 中 “字母 ”选项 卡 下 的 效果 框 内 ， 
如 图 10-50 所 示 。 


10-53 


单 击 “ 播 放 ” 按 钮 国 ， 即 可 观察 到 Cinema 4D 文字 
的 随机 散 开 效果 ， 如 图 10-54 所 示 。 


图 10-50 
在 “对 象 ” 窗 口中 选中 随机 效果 器 ， 在 “属性 ” 窗 
口中 切换 至 “参数 ”选项 卡 ， 设 置 PX、PY、PZ 参数 图 10-54 


均 为 2500cm, 然后 选中 “缩放 ?” “旋转 ” 和 “等 比 缩放 ?” 
复 选 框 ， 并 设置 “缩放 ”参数 为 8，R.H、R.P、R.B 参 
数 均 为 360”， 如 图 10-51 所 示 。 


追踪 对 象 可 以 追踪 运动 物体 上 顶点 位 置 的 变化 ， 并 
生成 曲线 路 径 。 将 动画 物体 拖 至 追踪 对 象 属性 面板 中 “ 退 
踪 链 接 ” 右 侧 的 空白 区 域 即 可 创建 退 踩 效果， 如 图 10-55 
所 示 。 该 功能 配合 其 他 工具 ， 例 如 生成 器 ， 即 可 创建 出 
一 些 有 趣 的 效果 ， 例 如 绳子 的 编织 动画 等 。 可 直接 将 带 
有 动画 的 物体 拖 至 “追踪 链接 ” 右 侧 的 空白 区 域 ， 重 新 
播放 动画 即 可 。 


10-51 


将 时 间 轴 移动 至 第 0 帧 ， 在 随机 效果 的 “属性 ” 窗 
口中 切换 至 “效果 器 ”选项 卡 ， 设 置 “ 强 度 ” 为 0%， 并 
单 击 左 侧 的 黑色 标记 团 ， 即 表示 对 当前 动画 记录 了 关键 
帧 ， 同 时 黑色 标记 变 为 红色 标记 轿 ， 如 图 10-52 所 示 。 


10-52 
将 时 间 轴 移动 至 第 50 帧 ， 修 改 “ 强 度 ” 为 100%， 
并 记录 关键 帧 ， 如 图 10-53 所 示 。 10-55 
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“追踪 模式 ”可 以 设置 当前 追踪 路 径 生 成 的 方式 ， 
包含 “追踪 路 径 ”“ 连 接 所 有 对 象 ” 和 “连接 元 素 ”3 
个 选项 ， 如 图 10-56 所 示 。 


/ -EE 二 


10-56 

提示 

丰 ” ”要 想得到 正确 的 追踪 效果 ， 不 能 拖 忠 时 间 滑 块 来 生 
成 动画 。 


+ 奶 踪 路径: 以 运动 物体 顶点 位 置 的 变化 作为 退 踩 
目标 ， 在 追踪 的 过 程 中 生成 曲线 ， 如 图 10-57 所 示 。 


10-57 


+ 连接 所 有 对 象 : 追踪 物体 的 每 个 顶点， 并 在 顶点 
间 产 生路 径 连 线 。 图 10-58 中 为 两 个 沿 规 定 路 径 运 动 的 
物体 ， 将 它们 拖 至 “ 追 踩 链接 ” 右 侧 的 空白 区 域 。 得 到 
的 路 径 为 经 过 两 个 物体 之 间 各 顶点 的 连 线 。 


10-58 


+ 连接 元 素 : 追踪 以 元 素 层级 为 单位 进行 追 踩 链 
接 。 以 图 10-59 为 例 ， 在 场景 中 可 以 看 到 ， 妃 踩 路 径 都 
是 在 每 个 运动 物体 的 顶点 之 间 进 行 连接 的 ， 而 物体 之 间 


178 


并 没有 链接 。 


10-59 


当 追 踪 模 式 为 “追踪 路 径 ” 时 “采样 步 幅 ”可 用 ， 
用 于 设置 奶 踪 对 象 时 的 采样 间隔 。 数 值 增 大 时 ， 在 一 段 
动画 中 的 采样 次 数 就 变 少 ， 形 成 曲线 的 精度 也 会 降低 ， 
随即 导致 曲线 不 光滑 ， 如 图 10-60 所 示 。 


图 10-60 


被 追踪 的 物体 可 以 作为 一 个 散 套 式 的 克隆 物体 ,“ 手 
柄 殉 隆 ”用 于 设置 被 追踪 对 象 的 层级 ， 它 包括 “ 仅 节 点 ” 
“直接 克隆 ”和 “克隆 从 克隆 ”3 种 方式 ， 如 图 10-61 所 示 。 

+ 仅 节 点 : 追踪 对 象 以 整体 的 克隆 为 单位 进行 追 
踪 ， 此 时 只 会 产生 一 条 追踪 路 径 ， 如 图 10-62 所 示 。 


10-61 


10-62 


+ 直接 克隆 : 选择 此 选项 后 ， 才 能 识别 到 克隆 中 的 
其 他 子 级 对 象 。 它 表示 追踪 对 象 以 每 个 克隆 物体 为 单位 
进行 奶 踪 ， 此 时 每 个 克隆 物体 都 会 生成 一 条 退 踊 路 径 ， 
如 图 10-63 所 示 。 


10-63 
+ 克隆 从 克隆 : 退 踪 对 象 以 每 个 克隆 物体 的 每 个 项 


点 为 单位 进行 追踪 ， 此 时 元 隆 物体 的 每 个 顶点 都 会 产生 
一 条 追踪 路 径 ， 如 图 10-64 所 示 。 


10-64 
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使 用 运动 样 条 工具 可 以 创建 一 些 特殊 形状 的 样 条 
曲线 。 


在 对 象 属性 面板 中 ， 可 以 设置 运动 样 条 的 模式 、 偏 
移 、 显 示 模 式 等 。 

+ 模式 : 包含“ 简单”“ 样 条 ”和 Turtle3 个 选项 ， 
每 一 种 模式 都 有 独立 的 设置 参数 ， 如 图 10-65 所 示 。 


10-65 


+ 生长 模式 : 包含 “完整 样 条 ”和 “独立 的 分 段 ” 
两 个 选项 。 选择 任意 一 种 模式 都 需要 配合 下 方 的 “开始 ” 
和 “终点 ”的 参数 产生 效果 。 设 置 为 “完整 样 条 ”时 ， 
调节 “开始 ”参数 ， 运 动 样 条 生成 的 样 条 曲线 为 逐个 产 
生生 长 变化 ， 如 图 10-66 所 示 。 


10-66 


+ 开始 : 设置 样 条 曲线 起 始 处 的 生长 值 。 

+ 终点 : 设置 样 条 曲线 结束 处 的 生长 值 。 

+ 偶 移 ; 设置 样 条 曲线 从 起 点 到 终点 范围 内 的 位 置 
变化 。 

+ 延长 起 始 : 选中 该 选项 后 ， 偏 移 值 如 果 小 于 0%， 
那么 ， 运 动 样 条 会 在 起 点 处 继续 延伸 。 如 果 取 消 选 中 ， 
偏 移 值 也 小 于 0%， 那 么 ， 运 动 样 条 会 在 起 点 处 终止 。 
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+ 排除 起 始 : 选中 该 选项 后 ， 偏 移 值 如 果 大 于 0%， 
那么 , 运动 样 条 曲线 会 在 结束 处 继续 延伸 。 如 果 取 消 选 中 ， 
偏 移 值 也 大 于 0%, 那么 , 运动 样 条 曲线 会 在 结束 处 终止 。 


当 运 动 样 条 对 象 属性 面板 中 的 模式 选择 “简单 ”时 ， 
会 出 现 简单 选项 卡 ， 如 图 10-67 所 示 。 


10-67 
+ 长 度 : 设置 运动 样 条 产生 曲线 的 长 度 ， 也 可 以 单 


击 长 度 左 侧 的 小 箭头 弹出 样 条 窗口 ， 通 过 样 条 曲线 的 方 
式 ， 控 制 运动 样 条 产生 曲线 的 长 度 ， 如 图 10-68 所 示 。 


10-68 


+ 步 幅 : 控制 运动 样 条 产生 曲线 的 分 段 数 ， 数 值 越 
大 ， 曲 线 越 光滑 ， 如 图 10-69 所 示 。 

+ 分 段 : 设置 运动 样 条 产生 曲线 的 数量 。 

+ 角度 百 、 角 度 P、 角 度 B: 分 别 设置 运动 样 条 在 
H、P、B 3 个 方向 上 的 旋转 角度 ， 也 可 以 单 击 角度 左 侧 
的 小 箭头 ， 在 弹出 的 样 条 窗口 中 ， 通 过 控制 样 条 曲线 来 
设置 产生 曲线 的 角度 。 
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+ 曲线、 弯曲、 扭曲 : 分 别 设置 运动 样 条 在 这 3 个 
方向 上 的 扭曲 程度 ， 也 可 以 单 击 角度 左 侧 的 小 箭头 ， 在 
弹出 的 样 条 窗口 中 ， 通 过 控制 样 条 曲线 来 设置 产生 曲线 
的 扭曲 程度 。 


运动 挤 压 在 使 用 的 过 程 中 需要 将 被 变形 物体 作为 运 
动 挤 压 的 父 层 级 ， 或 者 与 被 变形 物体 在 同一 层级 内 ， 如 


图 10-70 所 示 。 
[ 
的 
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对 象 选项 卡 可 以 设置 运动 挤 压 的 主要 变形 效果 ， 主 
要 选项 介绍 如 下 。 

+ 变形 : 当 效果 器 属性 面板 中 连 入 了 效果 器 时 ， 该 
参数 用 于 设置 效果 器 对 变形 物体 作用 的 方式 ， 其 下 有 “从 
根部 ”和 “每 步 ” 两 个 选项 。 选 择 “从 根部 ”选项 后 ， 物 
体 在 效果 器 作用 下 ， 整 体 的 变化 一 致 ， 如 图 10-71 所 示 ; 


选择 “每 步 ” 选 项 后 ， 物 体 在 效果 器 的 作用 下 ， 将 发 生 递 
进 式 的 变化 ， 如 图 10-72 所 示 。 


NG 
Op 


SEE 
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+ 挤 出 步 幅 : 设置 变形 物体 挤 出 的 距离 和 分 段 ， 数 
值 越 大 距离 越 大 ， 分 段 也 越 多 。 

+ 多 边 形 选 集 : 通过 设置 多 边 形 选集 ， 指 定 只 有 多 
边 形 物体 表面 的 一 部 分 受到 挤 压 变 形 器 的 作用 。 

+ 扫描 样 条 : 当 变 形 设置 为 “从 根部 ”时 ， 该 参数 
可 用 。 可 指定 一 条 曲线 作为 变形 物体 挤 出 时 的 形状 ， 调 
节 曲 线 的 形态 可 以 影响 最 终 变 形 物体 挤 出 的 形态 ， 如 图 


10-73 所 示 。 
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效果 器 选项 卡 可 以 添加 一 个 或 多 个 效果 器 ， 效 果 器 
作用 于 变形 物体 ， 只 需要 将 效果 器 名 称 拖 至 效果 器 右 侧 


的 空白 区 域 即 可 ， 如 图 10-74 所 示 。 
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10-74 


在 本 章 中 介绍 了 Cinema 4D 中 运动 图 形 和 部 分 效果 
器 的 使 用 方法 , 在 实际 工作 中 这 两 类 命令 虽然 使 用 较 少 ， 
但 是 却 可 以 让 设计 师 别出心裁 地 制作 出 与 其 他 三 维 软件 
风格 迎 异 的 效果 。 本 节 介 绍 如 何 创建 一 个 在 音乐 播放 器 
中 常见 的 节奏 显示 面板 的 效果 。 


| 
01111 
lhl 


素材 \ 第 10 章 \10.7 
效果 \ 第 10 章 \10.7. 音乐 节奏 显示 面板 .AVI 
视频 \ 第 10 章 \10.7. 制作 音乐 节奏 显示 面板 .MP4 


素材 文件 路 径 : 
效果 文件 路 径 : 
视频 文件 路 径 : 


启动 Cinema 4D， 新 建 一 个 空白 文件 ， 单 击 工 具 栏 
中 的 “立方 体 ” 按钮 国 ， 设置 其 尺寸 为 6cmX 30cmX 
10cm， 同 时 设置 “ 圆 角 半径 ”为 2cm， 如 图 10-75 所 示 。 


10-75 
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选择 “运动 图 形 ”|“ 克 隆 ” 命 令 ， 并 将 上 一 步 创 建 在 “对 象 ” 窗 口中 选择 声音 效果 器 ， 然 后 在 “属性 ” 
的 立方 体 对 象 拖 至 克隆 特征 的 下 方 ， 成 为 其 子 对 象 。 在 ， 窗口 的 “效果 器 ”选项 卡 中 单 击 声音 文件 右 侧 的 选择 按 
克隆 特征 的 “属性 ”窗口 中 切换 至 “对 象 ”选项 卡 ， 选 ， 钮 刻 旺 ， 弹 出 “打开 文件 ”对 话 框 ， 并 选择 本 书 素材 中 
择 模式 为 “网 格 排列 ”， 设 置 “ 数 量 ” 为 1、20、20, “ 尺 ” 提供 的 “欢乐 斗 地 主 wav” 文件 ， 如 图 10-79 所 示 。 
寸 ” 为 200cm、600cm、300cm， 如 图 10-76 所 示 。 
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10-79 


在 “效果 器 ”选项 卡 中 设置 “应 用 模式 ”为 “ 步 幅 ”， 
如 图 10-80 所 示 。 


10-76 


选择 “运动 图 形 ” “效果 器 ?” | “声音 ” 命令 ， 在 | 
象 ” 窗 口中 添加 一 个 声音 效果 ， 如 图 10-77 所 示 。 


10-80 


选择 克隆 特征 ， 将 其 沿 Y 轴 道 时 针 旋 转 90”， 即 在 
坐标 窗口 的 P 文本 框 中 输入 90”， 此 时 克隆 出 来 的 长 方 
体 呈 横向 排列 ， 如 图 10-81 所 示 。 


10-77 


在 “对 象 ” 窗 口中 选择 克隆 特征 ， 然 后 在 “属性 ” 
窗口 中 切换 至 “效果 器 ”选项 卡 ， 接 着 将 声音 效果 器 拖 
至 效果 框 内 ， 如 图 10-78 所 示 。 


10-81 

回 到 “对 象 ” 窗 口中 选择 声音 效果 器 ， 在 “属性 ” 

窗口 中 切换 至 “参数 ”选项 卡 ， 取消 选中 “位 置 ” 复 选 框 ， 
10-78 如 图 10-82 所 示 。 
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切换 到 “效果 器 ”选项 卡 , 将 其 中 的 “减弱 中 止 * 和 “ 压 
缩 ” 都 设置 为 100%， 如 图 10-83 所 示 。 
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单 击 “播放 ”按钮 国 ， 即 可 欣赏 到 导入 进来 的 音频 
文件 效果 ， 同 时 模型 窗口 中 所 创建 的 立方 体 也 会 随 着 节 
奏 产 生变 化 ， 类 似 于 播放 器 中 和 常见 的 节奏 面板 效果 ， 如 
图 10-84 所 示 。 


ar 
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在 平面 设计 中 ， 同 一 个 页 面 设 计 师 可 以 通过 多 种 方式 和 技能 去 实现 ， 
例如 摄影 、 手 工 、 手 绘 、Photoshop 合成 等 方法 。 但 现实 情况 是 ， 对 于 很 多 
网 络 店铺 来 说 ， 尤 其 是 那些 小 作坊 式 的 淘宝 店铺 ， 它 们 往往 经 费 有 限 ， 人 
力 更 有 限 ， 产 品 要 上 新 就 涉及 产品 拍摄 和 页 面 设计 ， 而 让 它们 经 常 花 钱 去 
买 一 些 拍照 道具 或 去 搭建 场景 是 不 太 现 实 的 ， 同 时 也 会 耗费 大 量 的 人 力 和 
物力 。 可 是 Cinema 4D 几乎 能 把 设计 师 能 想到 的 任何 场景 或 画面 都 建 模 泻 
染 出 来 ， 这 样 上 自然 也 就 节省 了 成 本 。 

现在 在 电 商 行业 中 ， 使 用 Cinema 4D 做 平面 设计 已 经 得 到 越 来 越 多 人 
的 认可 ， 在 电 商 广告 设计 中 ，Cinema 4D 主要 用 来 制作 以 下 内 容 。 

+ 标题 设计 : 这 是 电 商 行业 广告 中 最 常见 的 一 类 设计 ， 通 常设 计 师 
会 用 各 种 奇 思 妙 想 进 行 表 达 ， 而 Cinema 4D 强大 的 三 维 建 模 能 力 提 供 了 更 
多 的 可 能 ， 无 论 是 立体 文字 还 是 数字 设计 都 可 以 运用 自如 ， 效 果 如 图 11-1 
所 示 。 


民 年 中 购物 字 “ 


_6.20 


图 11-1 


+ 了 商品 图 : 以 前 的 很 多 包装 设计 还 有 修 图 都 是 通过 三 维 软件 建 模 完 
成 的 ， 但 是 以 往 的 三 维 软件 都 不 具备 强大 的 演 染 功能 。 而 如 今 ，Cinema 
4D 却 很 好 地 弥补 了 这 一 缺憾 ， 其 演 染 出 来 的 效果 甚至 不 输 于 纯粹 的 平面 合 
成 技法 ， 如 图 11-2 所 示 。 
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种 由 二 着 标的 线条 训导 上 级 天 ，| 用 王 3 于 时 于 到 
日 11.2 人 
11-3 所 示 这 种 扭曲 缠绕 着 标题 的 线条 就 属于 点 缀 元 素 ， 创建 主体 性 下 


在 Cinema 4D 中 提供 了 许多 这 种 小 物件 的 预 设 ， 无 须 重 : 本 例 所 绘制 的 "yy 11?” 海报 最 终 展示 效果 如 图 ]11-5 
新 建 模 ， 只 须 调用 即 可 ， 简 单 又 方便 。 ”所 示 。 可 以 看 到 其 整体 颜色 比较 绚丽 ， 同 时 每 个 图 形 元 


， 素 下 都 有 光影 效果 ， 这 些 看 似 简单 的 效果 在 Photoshop 
”等 传统 的 平面 设计 软件 上 是 很 难 实现 的 。 为 了 达到 这 种 
”立体 效果 ， 在 平面 软件 中 至 少 需要 画 3 个 面 然后 还 要 画 
”好 几 层 阴影 ， 可 是 在 Cinema 4D 中 只 需 简单 添加 材质 ， 
”然后 设置 灯光 , 即 可 快速 得 到 一 个 逼真 的 三 维 立体 效果 。 


11-5 


辐 在 使 用 Cinema 4D 制作 电 商 海报 时 ， 可 以 灵活 利用 
| 以 前 的 Photoshop 或 者 Illustrator 设计 素材 ，Cinema 4D 
”可 以 识别 这 些 文件 。 


图 11-3 


: 1. 导入 Illustrator 文件 
+ 场景 (背景) 搭建 : 搭建 一 个 小 的 场景 来 进行 设 le 


计 表 达 ， 可 以 说 是 在 Cinema 4D 进入 电 商 广告 设计 之 后 | 首先 可 以 使 用 liustrator 或 者 Photoshop 设计 好 活动 
才 兴 起 的 风格 ， 以 往 的 平面 软件 很 难 做 到 如 此 复杂 的 效 ”的 平面 标志 ， 如 图 11-6 所 不 。 

果 ， 如 图 11-4 所 示 ， 这 也 是 目前 各 大 电 商 企业 应 用 较 多 0 9 
的 一 种 设计 。 
A 


和 和 Ep))).), Le 


: 图 11-6 
区 启 动 Cinema 4D, 新 建 一 个 空白 文件 , 在 右上 方 的 “对 


” 象 ” 窗 口中 选择 “文件 ”|“ 合 并 对 象 ”命令 ， 如 图 11-7 
”所 示 。 
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提示 

AI 文件 在 保存 之 前 ， 如 果 有 类 似 本 例 所 示 的 “ 氏 E 

惠 来 歼 ” 和 11.11 等 文字 ， 则 要 将 文字 转换 为 轮廓 ， 
否则 在 Cinema 4D 中 无 法 识别 。 此 外 ，Cinema 4D 无 法 识别 
高 版 本 的 AI 文件 ， 导 入 时 会 出 现 如 图 11-8 所 示 的 错误 提示 
对 话 框 。 因 此 要 另存 为 Illustrator 8 或 以 下 格式 ， 使 用 高 版 本 
Ilustrator 软件 的 读者 需要 注意 。 


11-8 


在 弹出 的 “打开 文件 ”对 话 框 中 选中 本 章 的 素材 文 
件 “ 第 11 章 / 双 11 锯 惠 来 效 .ai”， 单 击 “ 打 开 ” 按 钮 
导入 ， 如 图 11-9 所 示 。 


ES 
p 
@ 


| oa 
© EEA ES 


园 计谋 组 


是 计算 机 
前 05 (cj 
后 本 地 磁盘 (D;) , 
6 yuanos {E’) 人 ~ 
护 新 加 卷 (G:] 
a 新 加 卷 四 
守 A360 Dnve 


汉 11 汇 记 来 络 ,Jpg 


文件 名 (N): 双 11 氏 宝来 美 ai - 
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此 时 Cinema 4D 中 弹出 “Adobe Illustrator 导入 ”对 
话 框 ， 在 其 中 可 以 设置 导入 素材 的 缩放 比例 ， 在 使 用 
Cinema 4D 制作 电 商 海报 时 ， 尺 寸 取 决 于 最 终 的 泻 染 设 
置 ， 因 此 与 模型 大 小 并 无 太 大 关系 ， 所 以 此 处 可 以 直接 
单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 如 图 11-10 所 示 。 


11-10 


导入 后 会 在 Cinema 4D 中 多 出 一 个 以 素材 名 命名 的 路 径 特征 ， 将 其 移 至 坐标 原点 处 ， 效 果 如 图 11-11 所 示 。 


11-11 
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将 各 路 径 按 对 象 不 同 进行 分 组 ， 以 方便 后 期 的 建 模 
修改 。 

在 “选择 ”工具 栏 中 选择 “ 框 选 ” 工 具 , 如 图 11-12 所 示 ， 

调整 视图 并 框 选 11.11 字样 的 所 有 线 稿 ， 如 图 11-13 所 示 。 


11-14 ( 续 ) 


在 “对 象 ” 窗 口中 双击 合并 后 的 路 径 特 征 ， 将 其 重 
命名 为 11.11， 如 图 11-15 所 示 。 


图 11-15 


使 用 相同 的 方法 ， 框 选 下 方 的 “ 饮 惠 来 柳 ” 文 字 ， 
然后 右 击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “连接 对 象 + 删 除 ” 
命令 ， 将 这 些 路 径 合并 为 一 个 整体 ， 如 图 11-16 所 示 。 


图 11-13 


在 “对 象 ”窗口 中 可 见 11.11 字样 的 组 成 线 稿 全 部 高 
亮 显 示 ， 此 时 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “连接 对 
象 + 删 除 ” 命 令 ， 即 可 将 这 些 路 径 合 并 为 一 个 整体 ， 如 
11-14 所 示 。 


11-16 
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在 “对 象 ” 窗 口中 双击 合并 后 的 路 径 特 征 ， 将 其 重 
命名 为 “和 饮 惠 来 袭 ”， 如 图 11-17 所 示 。 


11-20 
此 时 “对 象 ”窗口 中 应 该 仅 剩 一 条 样 条 曲线 对 象 ， 
11-17 即 “购物 攻略 ”外 侧 的 文本 框 。 直接 选择 该 对 象 , 在 “对 象 ” 


最 下 方 的 “购物 攻略 ”文字 在 “对 象 ” 窗 口中 已 经 ”窗口 中 双击 ， 并 重 命 名 为 “文本 框 ”。 完 全 分 组 后 的 “对 
显示 为 单个 对 象 ， 但 这 并 不 符合 要 求 ， 因 此 需要 将 外 侧 ”和 象 ”窗口 如 图 11-21 所 示 。 
的 文本 框 和 “购物 攻略 ”等 文字 分 离 出 来 。 选 中 最 下 方 
的 “购物 攻略 ”文字 对 象 ， 然 后 单 击 编辑 模式 工具 栏 中 
的 “点 模式 ”按钮 贸 |， 如 图 11-18 所 示 。 


11-21 


AI 文件 成 功 导 入 并 分 组 完毕 后 , 即 可 开始 建 模 工作 。 
在 使 用 Cinema 4D 创建 电 商 海报 时 ， 要 注意 立体 感 的 表 
现 ， 本 例 通 过 建立 多 层 模型 的 方法 来 表现 。 


图 11-18 
“购物 攻略 ”对 象 此 时 以 点 的 形式 显示 ， 右 击 ， 在 ”加 单 击 工具 栏 中 的 “ 挤 压 ” 按 钮 凶 ， 在 “对 象 ”窗口 中 
弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “分 裂片 段 ” 命令 ， 单 条 路 径 被 ”创建 一 个 挤 压 特征 ， 如 图 11-22 所 示 ， 挤 压 特 征 的 参数 
分 离 为 多 个 样 条 ， 如 图 11-19 所 示 。 可 以 保持 默认 。 


11-22 


选中 之 前 创建 的 “ 氏 惠 来 袭 ”整体 路 径 ， 将 其 移 至 
挤 压 特征 的 下 方 ， 待 鼠标 指针 变 为 唱 符 号 时 释放 ， 路 径 

使 用 相同 的 方法 ， 选 择 “ 购 物 攻略 ”的 样 条 曲线 ， ”特征 即 可 成 为 挤 压 的 子 对 象 ， 如 图 11-23 所 示 ， 同 时 在 
将 其 合并 为 一 个 整体 ， 命 名 为 “购物 攻略 ”， 如 图 11-20 ， 模型 空间 得 到 一 个 文字 的 挤 压 效果 ， 如 图 11-24 所 示 。 
所 示 。 


11-19 
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由 于 要 体现 层次 化 的 效果 ， 因 此 需要 对 该 副本 挤 压 
特征 的 参数 进行 调整 ， 修 改 其 移动 的 高 度 为 40cm， 并 将 
“ 步 幅 ”和 “半径 ”都 设置 为 4， 修 改 “ 圆 角 类 型 ”为 “ 雕 
刻 ”， 如 图 11-27 所 示 。 


图 11-23 


4 Ey 


调整 文字 的 细节 。 选 中 刚才 创建 的 挤 压 特征 , 并 在 < 属 。 fy 移动 该 副本 的 位 置 ， 使 其 位 于 原 挤 斥 特征 的 后 方 
性 ”窗口 中 设置 其 移动 的 高 度 为 10cm， 接 厦 切 换 至 “对 这样 能 很 好 地 体现 层次 感 ， 如 图 11-28 所 示 。 
象 ”选项 卡 ， 在 “顶端 ”和 “末端 ”的 下 拉 列 表 中 均 选 
择 “ 圆 角 封顶 ” 选项， 将 “ 步 幅 ” 和 “半径 ”都 设置 为 2， 
效果 如 图 11-25 所 示 。 


11-28 
11-25 使 用 相同 的 方法 ， 为 11.11 文字 添加 一 个 挤 压 特征 ， 
按 住 ctl 键 , 沿 Z 轴 的 正方 向 拖 电 创建 好 的 挤 压 特征 ，， 设置 移动 的 高 度 为 10em， 并 将 “ 步 幅 ”和 “半径 ”都 设 


即 可 快速 得 到 一 个 副本 ， 如 图 11-26 所 示 。 置 为 2， 如 图 11-29 所 示 。 


图 11-29 


本 例 所 创建 的 海报 是 专门 为 “ 双 11” 所 设计 的 ， 
此 11.11 文字 要 比 其 他 对 象 更 明显 。 按 住 Ctrl 键 ， 连 续 
两 次 沿 Z 轴 的 正方 向 拖 电 创建 好 的 11.11 文字 挤 压 特征 ， 


图 11-26 
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得 到 两 个 副本 ， 如 图 11-30 所 示 。 


图 11-30 
修改 中 间 的 挤 压 特征 副本 移动 的 高 度 为 20cm， 并 将 
“ 步 幅 ”和 “半径 ” 都 设置 为 4， 修改 “ 圆 角 类 型 ”为 “内 
刻 ”， 如 图 11-31 所 示 。 


11-31 

修改 最 后 的 挤 压 特 征 副本 移动 的 高 度 为 30cm， 并 将 

“ 步 幅 ” 和 “半径 ”都 设置 为 5， 修 改 “ 圆 角 类 型 ”为 “ 雕 
刻 ”， 如 图 11-32 所 示 。 


11-32 
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调整 这 两 个 副本 的 位 置 ， 使 其 位 于 挤 压 特征 的 后 方 ， 
并 依次 排列 , 这 样 能 很 好 地 体现 层次 感 , 如 图 11-33 所 示 。 


图 11-33 


使 用 相同 的 方法 ， 为 “文本 框 ” 样 条 曲线 添加 一 个 
挤 压 特征 , 设置 移动 的 高 度 为 30cm, 并 将 “ 步 幅 ”和 “半径 ” 
都 设置 为 5， 修 改 “ 圆 角 类 型 ”为 “雕刻 ”， 如 图 11-34 
所 示 。 


11-34 
同样 为 “购物 攻略 ”文字 添加 挤 压 特 征 ， 设 置 移 动 
的 高 度 为 20cm， 并 将 “ 步 幅 ”和 “半径 ”都 设置 为 1， 
修改 “ 圆 角 类 型 ”为 “ 凸 起 ”， 效 果 如 图 11-35 所 示 。 


11-35 


此 时 主体 模型 已 经 创建 完毕 ， 每 个 对 象 均 按照 最 初 
的 设想 创建 完毕 ， 效 果 如 图 11-36 所 示 。 


主体 模型 创建 完毕 后 ， 也 仅 是 完成 了 全 部 工作 中 的 
一 小 部 分 。 对 于 电 商 海报 的 设计 来 说 ， 只 有 文字 标语 是 
明显 不 足 的 ， 为 了 让 海报 看 上 去 更 加 丰富 多 彩 ， 还 需要 
为 其 添加 各 种 装饰 效果 。 在 Cinema 4D 中 ， 则 可 以 通过 
建 模 工 具 来 创建 一 些 简单 又 有 趣 的 模型 来 进行 装饰 。 


在 画笔 工具 栏 中 单 击 “和 矩形 ”按钮 国 ， 创 建 一 个 尺 
寸 为 400cmX400cm 的 矩形 ， 设 置 Z 轴 的 旋转 角度 为 
45”， 即 在 “坐标 ”窗口 中 的 B 文本 框 中 输入 45”， 同 
时 调整 其 位 置 参数 ， 如 图 11-37 所 示 。 


图 11-37 


选择 该 矩形 并 按 C 键 ， 或 者 单 击 编辑 模式 工具 条 中 


的 “转换 为 可 编辑 对 象 ”按钮 
的 样 条 曲线 。 

单 击 “ 点 模式 ”按钮 剧 ， 选 中 刚刚 转换 为 样 条 曲线 的 
矩形 对 象 ， 然 后 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “创建 
轮廓 ”命令 ， 待 光标 变 为 国 状 时 向 矩形 内 部 拖 电 ， 即 可 
创建 一 个 缩小 的 矩形 副本 ， 如 图 11-38 所 示 。 


辆 ， 将 矩形 转换 为 可 编辑 
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图 11-38 


为 创建 好 的 矩形 添加 一 个 “ 挤 压 ” 特 征 ， 由 于 该 矩 
形 要 用 作 背 板 ， 因 此 可 以 将 移动 的 高 度 调整 为 100cm， 
加 强 海报 的 纵深 效果 ， 并 将 “ 步 幅 ” 和 “半径 ”都 设置 
为 7, 修改 “ 圆 角 类 型 ”为 “雕刻 ”, 效果 如 图 11-39 所 示 。 


11-39 


使 用 相同 的 方法 ， 再 创建 一 个 尺寸 较 小 的 矩形 ( 参 
考 尺 寸 200cmX200cm) ， 同 样 设置 Z 轴 的 旋转 角度 为 
45”， 并 调整 其 位 置 ， 如 图 11-40 所 示 。 
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图 11-40 
参考 第 一 个 矩形 背 板 的 操作 ， 将 小 矩形 也 转换 为 可 mpg 
编辑 对 象 ， 然 后 右 击 ， 在 弹出 来 的 快捷 菜单 中 选择 “ 创 . 
建 轮廓 ”命令 ， 待 光标 变 为 国 状 时 向 矩形 内 部 进行 拖 电 ， 在 工具 栏 中 单 击 “球体 ”按钮 图 ， 创 建 一 个 直径 为 
创建 一 个 矩形 副本 ， 如 图 11-41 所 示 。 10cm 的 球体 ， 如 图 11-44 所 示 。 


11-44 


在 菜单 栏 中 选择 “运动 图 形 ”|“ 殉 隆 ” 命 令 ， 选 择 
克隆 的 模式 为 “< 对象” 然后 在 “对 象 ” 窗 口中 选择 “和 矩形 ” 
特征 ， 将 其 拖 至 克隆 “属性 ”窗口 下 方 的 “对 象 ” 栏 中 ， 
并 设置 “数量 ”为 40， 如 图 11-45 所 示 。 


11-41 


为 内 侧 的 小 矩形 添加 “ 挤 压 ”特征 ， 同 时 隐藏 外 侧 
的 矩形 。 将 移动 的 高 度 调整 为 30cm, 并 将 “ 步 幅 ”和 “ 半 
径 ” 都 设置 为 5， 修 改 “ 圆 角 类 型 ”为 “雕刻 ”， 效 果 
如 图 11-42 所 示 。 


11-42 


在 画笔 工具 栏 中 单 击 “ 和 矩形 ”按钮 国 ， 创 建 一 个 尺 
寸 为 350cmX350cm 的 矩形 ， 设 置 Z 轴 的 旋转 角度 为 
45”， 位 置 与 第 一 个 矩形 相同 ， 效 果 如 图 11-43 所 示 。 


11-45 
在 “对 象 ” 窗 口中 选择 “球体 ”特征 , 将 其 拖 至 “克隆 ” 
特征 的 下 方 ， 使 其 成 为 克隆 的 子 对 象 ， 即 可 沿 着 矩形 路 径 
克隆 出 40 个 球体 ， 如 图 11-46 所 示 ， 背 板 创建 完毕 。 


192 


第 11 章 “ 双 11” 活 动 海报 设计 


使 用 相同 的 方法 ， 创 建 第 三 个 和 第 四 个 球体 ， 如 图 
11-49 所 示 。 


11-46 


在 使 用 Cinema 4D 制作 电 商 类 海报 的 过 程 中 ， 最 第 
用 的 装饰 物体 便 是 球体 和 角 锥 。 这 两 类 模型 创建 简单 ， 
而 且 赋 予 材 质 后 能 有 不 错 的 表现 力 ， 一 般 情况 下 只 需 适 
当 添 加 这 两 种 模型 便 可 得 到 很 好 的 效果 。 

在 工具 栏 中 单 击 “ 球 体 ” 按 钮 已， 创建 一 个 直径 为 
32cm 的 球体 ， 并 调整 其 坐标 位 置 ， 如 图 11-47 所 示 。 


11-49 


在 工具 栏 中 单 击 “ 角 锥 ”按钮 圈 ， 创 建 角 锥 对 象 并 
调整 其 坐标 位 置 和 尺寸 ， 如 图 11-50 所 示 。 


图 11-47 


使 用 相同 的 方法 ， 创 建 第 二 个 球体 ， 设 置 直 径 为 
20cm， 并 调整 其 坐标 位 置 ， 如 图 11-48 所 示 。 i 


图 11-50 
参照 之 前 的 方法 ， 再 依次 创建 3 个 角 锥 ， 调 整 其 位 
置 和 尺寸 ， 如 图 11-51 所 示 。 


此 时 模型 空间 比 之 前 的 状态 要 丰富 许多 ， 但 是 仍 会 
觉得 空旷 。 这 时 可 以 通过 扫描 工具 创建 一 些 彩 条 状 的 模 
型 ， 这 些 模型 的 种 类 比较 多 ， 而 且 选 择 星 形 、 花 辩 等 截 
图 11-48 面 制作 出 来 的 扫描 彩 条 在 赋予 材质 后 也 能 达到 相当 不 错 
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的 效果 ， 因 此 是 一 种 非常 实用 的 装饰 、 扣 级 手段 。 


11-51 


在 工具 栏 中 单 击 “ 草 绘 ” 按 钮 较 ， 在 模型 空间 手绘 一 
条 如 图 11-52 所 示 的 样 条 曲线 。 


11-52 


在 工具 栏 中 单 击 “ 星 形 ” 按 钮 串 ， 设置 “点 ”参数 5， 
即 可 在 模型 空间 创建 一 条 五 角 星 形 曲线 ,如 图 11-53 所 示 。 


11-53 


单 击 “ 细 分 曲面 "工具 栏 中 的 “扫描 ”按钮 辆 , 在 “对 象 ” 
窗口 中 创建 一 个 “扫描 ”特征 , 移动 “ 星 形 ” 和 手绘 的 “ 样 
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条 ”至 “扫描 ”特征 的 下 方 ， 成 为 其 子 对 象 ， 模 型 效果 
如 图 11-54 所 示 。 


11-54 


在 工具 栏 中 单 击 “ 草 绘 ” 按 钮 匣 ， 在 模型 空间 手绘 另 
外 两 条 如 图 11-55 所 示 的 样 条 曲线 。 


11-55 


分 别 创建 各 自 的 星 形 截 面 线 ， 添 加 扫描 工具 ， 得 到 
如 图 11-56 所 示 的 彩 条 效果 。 


图 11-56 


至 此 整个 模型 的 主体 部 分 已 经 创建 完毕 。 与 真实 的 
产品 摄影 一 样 ， 在 Cinema 4D 中 要 得 到 最 佳 的 演 染 效果 ， 
也 需要 为 对 象 构建 专门 的 泻 染 或 拍摄 场景 。 在 Cinema 
4D 中 ， 一 般 只 需 用 样 条 线 绘 制 一 个 轮廓 ， 然 后 进行 拉 伸 


得 到 一 个 足以 覆盖 住 模型 的 面板 即 可 。 

在 工具 栏 中 单 击 “ 立 方 体 ”按钮 大 ， 创 建 一 个 如 图 
11-57 所 示 的 立方 体 ， 参 数 可 以 自由 调整 ， 只 需 履 新 住 整 
个 主体 模型 即 可 。 


图 11-57 


选择 该 立方 体 并 按 C 键 ， 或 者 单 击 编辑 模式 工具 条 
中 的 “转换 为 可 编辑 对 象 ”按钮 时 ， 将 立方 体 转换 为 可 
编辑 的 模型 ， 接 着 单 击 “ 面 模式 ” 按钮 | 轧 |， 将 模型 切换 
为 面 显 示 状 态 ， 如 图 11-58 所 示 。 


图 11-58 


选择 遮挡 住 模型 的 面 ， 然 后 按 Delete 删除 ， 仅 保留 
模型 背后 和 下 方 的 面 ， 如 图 11-59 所 示 。 


图 11-59 

此 时 模型 的 整体 效果 已 经 全 部 创建 完毕 ， 接 下 来 便 

要 为 其 添加 材质 并 进行 演 染 ， 而 这 也 是 使 用 Cinema 4D 
进行 电 商海 报 设计 时 的 重点 。 
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材质 是 使 用 Cinema 4D 创建 海报 或 者 进行 其 他 平面 
设计 的 关键 所 在 ， 因 此 本 节 将 使 用 自 定义 材质 的 方法 ， 
而 不 是 使 用 预 设 的 材质 球 来 为 模型 添加 材质 ， 这 样 读者 
便 可 以 充分 了 解 各 种 泻 染 方式 的 含义 与 应 用 方法 。 


本 例 所 设计 的 海报 ， 其 主要 的 表现 对 象 就 是 11.11 
和 “ 饮 惠 来 覆 ” 这 几 处 文字 ， 因 此 在 添加 材质 时 ， 也 应 
该 先 以 这 些 对 象 为 主 ， 创 建 好 它们 的 材质 之 后 ， 再 去 创 

在 软件 界面 的 左下 角 空 白 处 双击 ， 即 可 新 建 一 个 材 
质 球 ， 如 图 11-60 所 示 。 


11-60 


再 双击 该 材质 球 , 打开 对 应 的 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 
如 图 11-61 所 示 。 


11-61 


FA “提示 
“11.11” 是 最 主要 的 表现 对 象 , 而 它 又 分 为 了 三 层 ， 
因此 先 创建 其 第 一 层 的 材质 效果 ， 再 根据 颜色 的 对 
比 度 来 创建 第 二 层 和 第 三 层 。 


在 “颜色 ”材质 通道 中 ， 设 置 其 颜色 参数 的 HSV 值 
分 别 为 44$" 、100%、100%， 如 图 11-62 所 示 。 
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11-62 


切换 至 “反射 ” 材质 通道 ， 单 击 其 中 的 “添加 ”按钮 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 GGX 命令 ， 如 图 11-63 所 示 。 


11-65 


11-66 


11-63 将 创建 好 的 第 二 层 材质 拖 至 模型 空间 中 11.11 的 第 二 


层 文字 处 ， 以 及 “ 氏 惠 来 柳 ” 的 表层 和 “购物 攻略 ” 文 
切换 至 新 增 的 “ 层 1” 选 项 卡 ， 并 设置 其 中 “ 层 颜色 ”对 象 上 ， 效 果 如 图 11.67 所 示 。 


面板 下 的 亮度 值 为 23%， 如 图 11-64 所 示 。 


11-64 11-67 


最 外 层 的 文字 材质 已 经 创建 完成 ， 将 其 拖 至 模型 空间 使 用 相同 的 方法 ， 创建 11.11 文字 第 三 层 的 材质 ， 设 


中 的 11.11 文字 处 ， 为 其 表层 添加 材质 ， 效 果 如 图 11-65 | 年 其 颜 包 参数 的 HSV 值 分 别 为 20" 、100%、100%， 如 
也 未 。 图 11-68 所 示 ， 其 余 参 数 保持 默认 。 


使 用 相同 的 方法 ， 创 建 11.11 文字 的 第 二 层 材质 ， 设 ”四 将 创建 好 的 第 三 层 材质 拖 至 模型 空间 中 11.11 的 第 三 
置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 0 、0%、100%， 如 图 ， 层 文字 处 ， 以 及 “ 镍 囊 来 天” 的 第 一 层 ， 效 索 如 图 11-69 
11-66 所 示 ， 其 余 参数 与 第 一 层 材质 保持 一 致 。 所 示 。 
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将 创建 好 的 矩形 材质 拖 至 模型 空间 中 背 板 的 两 个 矩 
形 处 ， 效 果 如 图 11-71 所 示 。 


创建 背 板 球体 的 材质 。 使 用 相同 的 方法 ， 新 建 一 个 材 
质 球 ， 设 置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 50”、100%、 
100%， 如 图 11-72 所 示 ， 其 余 参 数 保持 默认 。 


由 于 文字 部 分 在 建 模 时 通过 多 个 模型 进行 表现 ， 因 
此 在 创建 材质 时 ， 只 需 为 每 一 层 单独 创建 材质 即 可 。 然 
而 装饰 部 分 大 多 是 单独 的 模型 ， 如 果 需 要 得 到 不 错 的 泻 
染 效 果 ， 则 需要 进行 稍微 复杂 的 设置 。 


图 11-72 


者 板 主要 由 矩形 和 上 面 的 球体 组 成 ， 因 此 只 需 创建 将 创建 好 的 矩形 材质 拖 至 模型 空间 中 背 板 上 的 小 球 
两 种 材质 即 可 。 处 ， 效 果 如 图 11-73 所 示 。 


创建 背 板 矩形 的 材质 。 在 软件 界面 的 左下 角 空 白 处 双 
击 ， 新 建 一 个 材质 球 ， 双 击 该 材质 球 进入 对 应 的 “材质 编 
辑 器 ”对 话 框 ， 设 置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 273°、 
100%、97%， 如 图 11-70 所 示 ， 其 余 参 数 均 保持 默认 。 


图 11-70 
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装饰 球 外 观 非 常 简单 ， 如 果 材 质 也 添加 单一 的 颜色 ， 
那么 从 视觉 效果 来 看 ， 就 无 法 起 到 装饰 图 形 的 作用 了 ， 
反而 会 让 人 觉得 画蛇添足 。 因 此 装饰 球 类 的 材质 一 般 会 
设置 为 渐变 、 多 层 等 类 型 ,这 在 电 丙 广告 设计 中 比较 常见 。 


| 


新 建 一 个 材质 球 ， 并 双击 该 材质 球 进入 对 应 的 “ 材 
质 编辑 器 ”对 话 杠 ， 在 “颜色 ”材质 通道 中 单 击 “纹理 ” 
选项 旁 的 扩展 按钮 恩 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 “ 表 
面 ” |“ 棋盘” 命令 ， 如 图 11-74 所 示 。 此 时 对 话 框 中 新 
增 了 纹理 参数 组 ， 如 图 11-75 所 示 。 


11-75 


单 击 “ 纹 理 ” 下 方 的 色 块 四 ， 进 入 “着 色 器 ”选项 卡 ， 
在 其 中 设置 “颜色 1” 为 白色 (HSYV 值 分 别 为 0”、0%、 
100%) ，“ 颜 色 2” 为 粉色 (HSV 值 分 别 为 305"、 
100%、100%) ， 然 后 设置 “U 频率 ”为 0，“V 频率 ” 
为 6， 如 图 11-76 所 示 。 

切换 至 “反射 ”材质 通道 ， 单 击 其 中 的 “添加 ”按钮 ， 
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在 弹出 的 菜单 中 选择 GGX 选项 ， 再 切换 至 新 增 的 “ 层 
1” 选 项 卡 ， 设 置 “ 层 颜色 ”中 的 “亮度 ”为 32%， 如 图 
11-77 所 示 。 


图 11-77 


将 创建 好 的 材质 球 拖 至 模型 空间 中 最 下 方 的 圆 球 处 ， 


11-78 


使 用 相同 的 方法 ， 为 其 他 球体 创建 材质 ， 颜 色 可 以 
目 由 发 挥 ， 参 考 效 果 如 图 11-79 所 示 。 


11-79 


创建 角 锥 的 材质 。 角 锥 虽然 外 形 简 单 ， 但 包含 的 面 
比较 多 ， 无 法 像 球体 那样 进行 处 理 ， 因 此 可 以 参照 前 文 
介绍 的 方法 , 添加 简单 的 材质 即 可 , 效果 如 图 11-80 所 示 ， 
具体 参数 可 以 自行 设置 。 


彩 条 的 范围 比较 大 ， 因 此 在 创建 材质 时 要 注意 “ 反 
射 ” 参 数 的 设置 ， 这 样 在 远 处 的 彩 条 部 分 也 能 有 较 通 真 
的 效果 ， 人 否则 模型 效果 过 于 死板。 

新 建 一 个 材质 球 ， 然 后 双击 该 材质 球 进入 对 应 的 “ 材 
质 编辑 器 ”对 话 框 ， 设 置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 
15”、100%、100%， 如 图 11-81 所 示 。 


图 11-81 


切换 至 “反射 ”材质 通道 ， 单 击 其 中 的 “添加 ”按钮 ， 
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在 弹出 的 菜单 中 选择 GGX 选项 ， 再 切换 至 新 增 的 “ 层 1” 
选项 卡 ， 然 后 设置 “ 层 颜色 ”中 的 “亮度 ”为 52%， 如 
图 11-82 所 示 。 


11-82 


第 一 个 彩 条 装饰 的 材质 创建 完成 ， 将 其 拖 至 模型 空间 
中 最 上 方 的 彩 条 处 , 为 其 添加 材质 , 效果 如 图 11-83 所 示 。 


(( - 确 
由 KW、 


Finul AAA 
5 me 


使 用 相同 的 方法 ， 创 建 第 二 个 彩 条 装饰 的 材质 ， 设 
置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 50”、100%、100%， 其 
余 参 数 与 第 一 个 彩 条 装饰 材质 保持 一 致 。 将 创建 好 的 材 
质 拖 至 第 二 个 彩 条 装饰 处 ， 效 果 如 图 11-84 所 示 。 


11-84 
使 用 相同 的 方法 ， 创 建 第 三 个 彩 条 装饰 的 材质 ， 设 
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置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 192” 、100%、100%， 


将 创建 好 的 材质 拖 至 “购物 攻略 ”文本 框 处 ， 效 果 


其 余 参数 与 第 一 个 彩 条 装饰 材质 保持 一 致 。 将 创建 好 的 《如 图 11-88 所 示 。 


材质 拖 至 第 三 个 彩 条 装饰 处 ， 效 果 如 图 11-85 所 示 。 


(( 


Iki 


11-85 


创建 文本 框 的 材质 。 新 建 一 个 材质 球 ， 并 双击 该 材 
质 球 进入 对 应 的 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 设 置 其 颜色 参 
数 的 HSV 值 分 别 为 301”、100%、83%， 如 图 11-86 所 示 。 


11-86 


切换 至 “反射 ”材质 通道 ， 单 击 其 中 的 “添加 ”按钮 ， 
在 弹出 的 菜单 中 选择 GGX 选项 ， 再 切换 至 新 增 的 “ 层 
1” 选 项 卡 ， 设 置 “ 层 颜色 ”中 的 “亮度 ”为 27%， 如 图 
11-87 所 示 。 


11-87 
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11-88 
选中 之 前 创建 的 11.11 最 表层 金黄 色 材 质 ， 同 样 拖 至 
“购物 攻略 ”文本 框 处 ， 此 时 在 “对 象 ” 窗 口中 可 见 文 
本 框 上 有 两 处 材质 显示 ， 效 果 如 图 11-89 所 示 。 


11-89 
单 击 靠 后 的 金黄 色 材 质 ， 在 “属性 ”窗口 的 “选集 ” 


文本 框 中 输入 R1， 即 可 为 文本 框 创建 一 个 单独 材质 的 描 
边 效果 ， 如 图 11-90 所 示 。 


11-90 


一 般 情 况 下 ，Cinema 4D 所 演 染 出 来 


创建 场景 材质 。 
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的 效果 图 还 需 转 到 Photoshop 中 进行 完善 ， 因 此 演 染 场 
景 无 须 设置 得 太 复 杂 ， 只 需要 简单 添加 一 个 有 对 比 效 果 
的 材质 即 可 。 

新 建 一 个 材质 球 ， 并 双击 该 材质 球 进 入 对 应 的 “ 材 
质 编辑 器 ”对 话 框 ， 设 置 其 颜色 参数 的 HSV 值 分 别 为 
252”、98%、83%， 其 余 选 项 保持 默认 。 将 创建 好 的 材 
质 拖 至 场景 模型 上 ， 效 果 如 图 11-91 所 示 。 


11-91 


模型 被 赋予 材质 后 ， 还 需要 配合 展 好 的 光照 才能 达到 最 佳 的 观 黄 效果 ， 本 节 介绍 基本 的 布 光 设 置 方法 。 
单 击 灯光 工具 栏 中 “灯光 ”按钮 且 ， 在 “对 象 ”窗口 中 得 到 一 个 简单 的 灯光 特征 ， 如 图 11-92 所 示 。 


人 


I4 


图 11-92 
选中 所 创建 的 灯光 特征 ， 在 下 面 的 “属性 ”窗口 中 切换 至 “常规 ”选项 卡 ， 输 入 “强度 ”为 78%， 然 后 在 “投影 ” 
下 拉 列 表 中 选择 “区 域 ”选项 ， 如 图 11-93 所 示 。 选 中 该 选 后 即 可 在 泻 染 时 创建 光照 下 的 阴影 效果 。 
切换 至 “细节 ”选项 卡 ， 设 置 “ 衰 减 ” 为 “平方 倒数 《物理 精度 ) ”， 如 图 11-94 所 示 。 


11-93 图 11-94 


灯光 设置 完毕 后 ， 调 整 灯光 的 位 置 ， 如 图 11-95 所 示 。 
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编组 ， 效 果 如 图 11-98 所 示 。 


材质 和 灯光 已 经 设置 就 位 后 ， 即 可 自行 找到 合适 的 
角度 并 执行 最 终 的 泻 染 了 。 

按 住 Alt 键 单 击 进行 旋转 、 按 住 Alt 键 和 鼠标 中 键 进 
行 平移 ， 调 整 模 型 视图 ， 如 图 11-96 所 示 。 


、 


一 一 


Nom 
-9 


(人 (人 
3 11-98 


选中 “空白 ”组 合 特 征 ， 然 后 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 
菜单 中 选择 “CINEMA 4D 标签 ”|“ 合 成 ”命令 ， 如 图 
11-99 所 示 。 


11-96 


在 执行 最 终 演 染 之 前 ， 可 以 按 快捷 键 CtrI+R 或 者 单 
击 工具 栏 中 的 “ 演 染 活动 视图 ”按钮 芒 |， 进 行 一 次 快速 
的 泻 染 预览 ， 如 图 11-97 所 示 ， 这 种 泻 染 效果 只 会 泻 染 
模型 空间 中 呈现 的 图 形 , 并 直接 在 模型 窗口 生成 效果 图 ， 
不 会 单独 产生 其 他 的 文件 。 


11-99 


接着 在 “对 象 ” 窗 口中 单 击 该 合成 标签 国 ， 在“ 属性” 
窗口 中 切换 至 “对 象 缓存 ”选项 卡 ， 选 中 最 上 方 的 “ 启 
用 ” 复 选 框 ， 在 右 侧 的 “缓存 ”文本 框 中 输入 1， 如 图 
11-100 所 示 。 
11-97 其 他 确认 无 误 后 ， 便 可 以 按 快捷 键 Ctrl+B 或 者 单 击 
工具 栏 中 的 “编辑 泻 染 设 置 ” 按 钮 中 ， 打 开 “ 演 染 设 置 ” 
对 话 框 ， 在 默认 的 “输出 ”选项 组 中 设置 输出 文件 的 大 
小 为 1280 像素 X720 像素 ， 如 图 11-101 所 示 。 


确认 效果 无 误 后 ， 可 以 全 选 除 灯 光 、 立 方 体 场景 外 
的 所 有 模型 文件 ， 然 后 按 快捷 键 AltrG 将 所 有 对 象 进行 
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选中 “多 通道 ” 复 选 框 ， 然 后 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 
菜单 中 选择 “对 象 缓存 ”命令 , 在 弹出 的 “对 象 缓存 忽略 ” 
面板 中 设置 “ 群 组 ID ”为 1， 如 图 11-103 所 示 。 


图 11-100 


11-101 
7 “提示 z 
三” 。 分辨 率 设置 得 越 高 ， 泻 染 所 需 的 时 间 越 长 ， 一 般 图 11-103 
人 切换 至 “ 抗 锯齿” 选项 组 , 设置 “ 抗 锯齿 ”为 “最 佳 ”， 


率 的 图 形 ， 可 以 输出 成 TIFF 或 者 其 他 格式 文件 ， 然后 导入 如 图 11-104 所 示 。 
Photoshop 或 者 Illustrator 等 平面 软件 中 再 进行 精 修 。 

切换 至 “保存 ”选项 组 ， 设 置 保存 文件 的 格式 与 路 径 。 
由 于 本 例 还 需 导 入 Photoshop 中 进行 最 终 的 后 期 处 理 ， 
因此 可 以 将 输出 格式 设置 为 Photoshop (PSD) 文件 ， 如 
图 11-102 所 示 。 


11-104 


11-102 
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加 在 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快 
捷 菜 单 中 选择 “全 局 光照 ”命令 ， 如 图 11-105 所 示 。 


PT 


11-107 


图 11-105 


在 “全 局 光照 ”面板 中 设置 “ 预 设 ”选项 为 “室内 - 
预览 〈 小 型 光源 ) ”， 如 图 11-106 所 示 。 


11-108 


终 输出 的 图 片 效 果 如 图 11-109 所 示 。 


11-106 


加 在 “ 泻 染 设置 ”对 话 框 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快 
捷 菜 单 中 选择 “环境 吸收 ”命令 ， 如 图 11-107 所 示 。 
狗 其 他 选项 保持 默认 ， 单 击 工具 栏 中 “ 泻 染 到 图 片 查看 
器 ”按钮 天 ， 打 开 “ 图 片 查看 器 ”对 话 框 ， 如 图 11-108 
所 示 ， 此 时 模型 已 进入 泻 染 状态 。 


11-109 
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Cinema 4D 虽然 具备 相当 强大 的 泻 染 功能 ， 但 是 在 平面 图 形 的 微调 上 仍 需 要 Photoshop 的 辅助 。 因 此 本 例 仅 输 
出 了 .PSD 文件， 还 需 转 到 Photoshop 中 进行 完善 并 添加 背景 ， 从 而 得 到 最 终 的 海报 作品 。 
在 “图 片 查 看 器 ”对 话 框 中 单 击 “ 男 存 为 ”按钮 畏 ， 打 开 “ 保 存 ” 对 话 框 ,确认 “格式 ”为 Photoshop (PSD) ， 
单 击 “确定 ”按钮 进行 输出 ， 如 图 11-110 所 示 。 
系统 上 自动 弹出 “保存 对 话 ” 对 话 框 ， 设 置 文件 名 与 路 径 ， 单 击 “ 保 存 ” 按 钮 即 可 ， 如 图 11-111 所 示 。 


合 A360 Drive 
双 11 氏 记 来 获 jpg 


文件 名 (N): 双 11 钻 吝 来 莪 psd 


保存 类 型 (1): [文件 全) 


图 11-110 图 11-111 


启动 Photoshop 软件 ， 打 开 刚 刚 保 存 的 .PSD 文件 ， 如 图 11-112 所 示 。 


11-112 


进入 界面 右 侧 的 “通道 ”面板 , 可 见 其 中 有 一 个 “对 象 缓存 1” 通道 , 按 住 Ctrl 键 , 单 击 “对 象 缓存 1” 通道 的 缩 略 图 ， 
即 可 选中 该 通道 内 的 图 形 ， 如 图 11-113 所 示 。 
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” 整 图形 的 饱和 度 ， 如 图 11-118 所 示 。 


图 11-113 


[5 按 快捷 键 Chl+J， 提 取 所 选中 的 选区 。 切 换 到 “图 层 ” 


面板 ， 单 击 “ 背 景 ”前 的 “ 消 隐 ” 按 钮 国 上 ， 隐 藏 背景 图 
层 ， 效 果 如 图 11-114 所 示 。 


11-117 图 11-118 


”四 调整 完毕 后 ， 在 “图 层 ”面板 中 选中 “曲线 ”“ 色 相 
/饱和 度 ” 以 及 最 开始 分 离 出 来 的 图 层 ， 按 快捷 键 Ctl+G 
”进行 编组 ， 然 后 复制 素材 中 提供 的 “背景 . psd” 文件 ， 
”如 图 11-119 所 示 。 


(GC 
< “jE 


| 


» 


11-114 


(天 单 击 “ 图 层 ” 面 板 下 方 的 国 按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选 
择 “ 曲 线 ” 命 令 ， 如 图 11-115 所 示 。 | 
系统 自动 弹出 “曲线 ”调整 对 话 框 ， 根 据 需要 调整 ” 国 调整 背景 图 中 自 带 的 一 些 发 光 效果 与 一 些 元 素 效 果 ， 
图 形 的 对 比 度 ， 如 图 11-116 所 示 。 ”最 终 制作 的 海报 效果 如 图 11-120 所 示 。 

: 

| PP ~| 国 @ 二 色 .. 


11-119 


11-120 


EWN 园 XNY 池 间 


11-115 11-116 


三 单 击 “ 图 层 ” 面 板 下 方 的 按钮 国 ， 在 弹出 的 菜单 中 先 
择 “ 色 相 /饱和 度 ” 命 令 ， 如 图 11-117 所 示 。 
9 系统 自动 弹出 “色相 /饱和 度 ” 对 话 框 ， 根 据 需要 调 
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Cinema 4D 作为 一 款 综合 性 的 高 级 三 维 绘图 软件 ， 其 快速 的 泻 染 速度 
以 及 强大 的 演 染 表现 力 ， 已 经 受到 了 越 来 越 多 的 影视 、 动 男 设计 师 的 青睐 。 
在 进行 了 前 期 的 剧本 创作 和 分 镜 设计 之 后 ， 即 可 直接 使 用 Cinema 4D 进行 
造型 设计 、 场 景 设计 、 片 段 设 计 、 贴 图 和 演 染 动画 了 。 

在 影视 动画 中 ， 造 型 设计 包括 人 物 造型 、 动 物 造 型 、 器 物 造 型 等 ， 设 
计 内 容 包括 角色 的 外 形 设计 与 动作 设计 ; 而 场景 设计 是 整个 动画 中 景物 和 
环境 的 来 源 ， 较 严谨 的 场景 设计 包括 平面 图 、 结 构 分 解 图 、 色 彩 气氛 图 等 ， 
通常 用 一 幅 图 来 表达 ; 片段 设计 是 根据 前 期 设计 ， 在 计算 机 中 通过 相关 制 
作 软 件 制作 出 动画 片段 ， 贴 图 和 泻 染 便 是 为 模型 赋予 生动 的 表面 特性 。 通 
过 前 面 章节 的 学 习 ， 我 们 可 以 知道 这 些 设计 都 可 以 在 Cinema 4D 中 完成 ， 
而 且 效 果 相 较 其 他 软件 有 过 之 而 无 不 及 ， 如 图 12-1 所 示 。 


A VY 


红歌 晓 隐 ， 打 知 让 用 尸 尖 叫 的 产品 


图 12-1 


本 例 所 创建 的 动画 大 致 可 以 分 成 由 三 幕 来 制作 。 第 一 幕 为 主体 模型 
的 变形 ， 通 过 “ 鞋 珊 ”这 一 运动 产品 中 较为 利 见 的 元 素来 进行 表现 ， 如 图 
12-2 所 示 。 
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第 二 幕 为 一 些 知名 运动 品牌 的 Logo 展示 ， 如 图 12-3 所 示 。 


一 a r 
区 kt a 盖 y £ > < 
r BE ， Dm 2 了 的 i 本 
2 
5 了 > 一 站 

rd >” ‘ ri/ ps 到 
BE tf i 7 y 
; > 2 ' ss 7 

i ea py 

| > 4 > 
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第 三 幕 为 最 终 动画 ， 主 要 展示 品牌 活动 的 具体 时 间 及 商铺 名 称 ， 如 图 12-4 所 示 。 


ue 
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本 例 模型 主要 包括 两 部 分 一 一 鞋 带 和 最 后 的 “ 店 招 ” 模 型 。 模 型 本 身 的 创建 并 不 难 ， 可 以 直接 通过 前 面 所 学 的 
常规 方法 来 创建 。 下 面 开 始 介绍 具体 的 创作 步 又 。 


选中 创建 好 的 胶 计 模型 ， 按 C 键 ， 或 者 单 击 左 侧 工 
具 条 中 的 “ 转 为 可 编辑 对 象 ”按钮 钢 ， 将 胶 训 模型 转变 


为 可 编辑 对 象 。 单 击 “ 面 模式 ”按钮 国 |， 将 模型 切换 到 
面 显示 状态 ， 如 图 12-6 所 示 。 


鞋 带 模型 是 细 长 的 ， 而 且 截 面 为 局 平 的 椭圆 形 ， 
此 可 以 使 用 胶 训 工具 先 创建 本 体 ， 再 将 其 转换 为 可 编辑 
对 象 ， 通 过 调整 局 部 点 、 面 的 方法 来 完成 。 

启动 Cinema 4D， 新 建 一 个 空白 文件 ， 单 击 工具 栏 中 
的 “ 胶 训 ”按钮 国 ， 创 建 一 个 “半径 ”为 15cm，“ 高 
度 ” 为 3200cm 的 胶 训 模型 ， 同 时 设置 其 “高 度 分 段 ” 
为 500， 如 图 12-5 所 示 。 


12-6 


在 “选择 ”工具 栏 中 选择 “ 框 选 ” 工 具 , 如 图 12-7 所 示 ， 
调整 视图 ， 框 选 胶 训 顶端 的 部 分 面 ， 如 图 12-8 所 示 。 

在 “选择 ”工具 栏 中 选择 “移动 ”工具 霹 ， 沿 立轴 
正方 向 拖 动 鼠标 ， 拉 伸 所 选 部 位 ， 有 具体 拉 伸 距离 可 自行 
设 定 ， 参 考 距离 为 100cm， 如 图 12-9 所 示 。 


12-5 
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12-10 
在 “选择 ”工具 栏 中 选择 “缩放 ”工具 国 ， 在 空白 处 


单 击 并 拖 电 ， 便 可 以 对 底部 的 圆 环 边线 进行 整体 缩放 ， 
最 终 尺 寸 与 凸 起 部 分 一 致 即 可 ， 如 图 12-11 所 示 。 


12-8 


大 二 OOO 基 


图 12-11 


使 用 相同 的 方法 ， 拉 伸 出 胶 塞 底部 的 凸 起 部 分 ， 如 
图 12-12 所 示 。 


图 12.9 12-12 
单 击 “ 线 模式 ” 接 铀 国 ， 将 模型 切换 为 线 显示 状态， 单 击 “ 面 模式 ”按钮 融 ， 使 用 “ 框 选 ”工具 选中 除 凸 


调整 模型 视图 如 图 12-10 所 示 ， 并 选中 凸 起 底部 的 圆 环 ”起 之 外 的 车 之 本 体 柑 量 ， 和 如 图 12-13 所 不 。 
边线 。 
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切换 为 点 显示 状态 ， 如 图 12-17 所 示 。 


12-13 


按 F2 键 进入 项 视图 , 在 “选择 ”工具 栏 中 选择 “缩放 ” 


工具 关 ， 沿 Z 轴 反 方向 拖 动 鼠标 ， 压 缩 鞋 带 的 模型 ， 如 
图 12-14 所 示 。 


12-16 


12-14 


使 用 相同 方法 ， 压 缩 凸 起 部 分 的 形状 ， 最 终 效 果 如 
图 12-15 所 示 。 


12-17 


选中 倒 圆 边 中 段 部 分 的 两 个 端点 ， 按 Delete 键 删除 ， 
效果 如 图 12-18 所 示 。 


12-15 


鞋 带 模型 创建 好 后 ， 即 可 创建 跑道 路 径 ， 也 就 是 鞋 
带 展开 的 运动 路 径 , 可 以 直接 使 用 曲线 工具 组 中 的 “和 矩形” 
工具 来 创建 。 2.48 

单 击 工 具 栏 中 的 “ 算 形 ”按钮 图 ， 创建 一 个 删除 两 点 后 ， 和 矩形 会 在 原来 的 位 置 自动 生成 两 个 新 
650cmX400cm 大 小 的 矩形 , 选中 “ 圆 角 ” 复 选 框 , 设置 “ 半 ， 点 ， 但 是 与 矩形 其 他 部 分 的 关联 性 已 经 消失 。 因 此 ， 可 
径 ” 为 200cm，“ 平 面 ”为 XZ， 如 图 12-16 所 示 。 以 直接 右 击 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “柔性 插值 ”命令 ， 

在 “对 象 ” 窗 口中 选中 创建 好 的 矩形 ， 按 C 键 或 者 ”重新 为 倒 圆 边 中 段 部 分 的 两 个 端点 添加 形状 约束 ， 效 果 
单 击 左 侧 工具 条 中 的 “ 转 为 可 编辑 对 象 ”按钮 吴 ， 将 矩 ”如 图 12-19 所 示 。 
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跑道 路 径 的 样 条 线 已 经 创建 完毕 ， 接 下 来 将 该 路 径 与 鞋 带 进行 绑 定 。 

添加 样 条 约束 。 在 变形 器 工具 组 中 单 击 “ 样 条 约束 ”按钮 大 ， 然 后 在 “对 象 ”窗口 中 选中 已 添加 的 “ 样 条 约束 ” 
特征 。 将 其 移动 至 胶囊 特征 的 下 方 ， 待 鼠标 指针 变 为 而 符号 时 释放 ， 样 条 约束 特征 即 成 为 胶 襄 特征 的 子 对 象 ， 如 图 
12-20 所 示 ， 同 时 在 模型 空间 中 可 见地 形 有 了 一 个 蓝 色 外 框 ， 即 样 条 约束 ， 如 图 12-21 所 示 。 


12-20 12-21 


在 “对 象 ”窗口 中 选中 “ 样 条 约束 ”特征 ， 在 “属性 ”窗口 中 单 击 “ 样 条 ” 栏 最 右 侧 的 “选择 ”按钮 图 ， 待 光标 
变 为 轩 形 状 时 返回 “对 象 ” 窗 口 ， 选 中 所 创建 的 矩形 样 条 曲线 ， 同 时 设置 “ 轴 向 ”为 YY， 在 模型 空间 中 即 可 得 到 
如 图 12-22 所 示 的 效果 。 


12-22 
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创建 鞋 带 的 展开 动画 。 在 创建 动画 之 前 ， 可 以 先 移出 前 面 制作 好 的 样 条 约束 特征 ， 使 鞋 带 模 型 恢复 初始 状态 ， 符 
动画 创建 完毕 后 再 重新 添加 ， 如 图 12-23 所 示 。 


12-23 


在 工具 栏 中 单 击 “ 扭 曲 ” 按 钮 鲁 使 模型 视图 新 增 一 个 蓝 色 边框 。 在 “对 象 ” 窗 口中 选中 已 添加 的 “扭曲 ”特征 ， 
将 其 移 至 胶 训 特征 的 下 方 ， 如 图 12-24 所 示 。 

选中 “扭曲 ”特征 ， 然 后 在 “属性 ”窗口 中 单 击 “ 匹 配 到 父 级 ”按钮 ， 使 扭曲 特征 的 蓝 色 边框 包 时 整个 鞋 带 模型 ， 
如 图 12-25 所 示 。 


12-24 12-25 


在 “坐标 ”窗口 中 根据 世界 坐标 系 的 方位 进行 调整 ， 使 其 与 世界 坐标 系 的 方向 一 致 ， 调 整 参数 如 图 12-26 所 示 。 


12-26 


回 到 “属性 ”窗口 ， 在 “对 象 ” 选 项 卡 中 输入 扭曲 的 “强度 ”为 1440”， 即 4X360”， 让 鞋 带 缠绕 4 图 ， 如 图 
12-27 所 示 ， 可 以 看 到 鞋 带 模型 被 缠绕 为 一 个 整 圆 ， 此 时 可 以 选中 “扭曲 ”特征 ， 并 调整 其 “坐标 ”窗口 中 的 了 文本 
框 内 的 值 ， 即 绕 Z 轴 旋 转 的 角度 ， 此 处 输入 -1.5， 让 扭曲 特征 绕 Z 轴 做 一 定 的 旋转 ， 即 可 让 缠绕 的 鞋 带 散 开 ， 如 图 
12-28 所 示 。 
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1227 图 12-28 


此 时 沿 水 平方 同 拖 动 扭曲 特征 ， 即 可 预览 到 鞋 带 从 暴 曲 到 平 直 展开 的 过 程 ， 如 图 12-29 所 示 。 


12-29 


将 先前 创建 好 的 跑道 路 径 特 征 拖 至 胶 训 特征 的 下 方 ， 使 鞋 带 约束 至 跑道 上 ， 如 果 方 位 有 误 ， 则 可 以 在 “ 样 条 约束 ” 
特征 的 “属性 ”窗口 中 修改 轴 向 ， 此 处 为 +KX， 如 图 12-30 所 示 。 


12-30 


设置 关键 帧 。 将 扭曲 特征 略微 向 水 平方 向 进行 一 定 的 位 移 ， 使 部 分 鞋 带 能 平 铺 在 水 平面 上 ， 以 此 画面 作为 动画 的 
开场 。 

设置 无 误 后 , 切换 至 “坐标 ”选项 卡 , 单 击 PX 和 PY 两 个 参数 左 侧 的 黑色 标记 图 , 即 表示 对 当前 动画 记录 了 关键 帧 ， 
同时 黑色 标记 变 为 红色 标记 轿 ， 这 就 是 第 0 帧 的 画面 ， 如 图 12-31 所 示 。 
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12-31 


将 时 间 轴 移 至 第 75 帧 ， 沿 水 平方 向 拖 动 扭曲 特征 ， 当 鞋 带 完全 平 铺 时 为 “坐标 ”选项 卡 中 的 PX 和 PY 参数 定 
义 关 键 帧 ， 如 图 12-32 所 示 。 


12-32 


使 用 相同 的 方法 创建 第 二 根 鞋 带 的 动画 效果 。 将 时 间 轴 切换 至 第 0 帧 , 然后 在 “对 象 ”窗口 中 选择 跑道 路 径 的 “和 抵 
形 ” 特 征 ， 单 击 “ 点 模式 ”按钮 局 |， 将 模型 切换 为 点 显示 状态 ， 如 图 12-33 所 示 。 
在 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “创建 轮廓 ”命令 ， 如 图 12-34 所 示 。 


12-33 
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在 创建 轮廓 的 “属性 ”窗口 中 选中 “创建 新 的 对 象 ” 复 选 框 ， 竺 光标 变 为 图 形状 时 疝 外 拖 忠 跑道 样 条 线 ， 即 可 得 


到 第 二 条 跑道 ， 如 图 12-35 所 示 。 
在 “对 象 ” 窗 口中 选择 胶 训 特征 ， 并 复制 粘贴 出 第 二 个 胶 训 特征 ， 如 图 12-36 所 示 。 


12-35 12-36 


选中 新 复制 的 胶 训 特征 下 方 的 样 条 约束 特征 ， 选 择 其 约束 样 条 为 第 二 条 跑道 样 条 线 ， 如 图 12-37 所 示 。 


样 条 约束 .1 


ea 


j 急 局 性 


12-37 


可 见 第 二 个 鞋 带 模型 的 方向 发 生 了 颠 倒 , 此 时 可 以 选择 第 二 根 鞋 带 的 样 条 约束 特征 ,在 “属性 ”窗口 中 切换 至 “对 象 ” 
选项 卡 , 展开 其 中 的 旋转 面板 , 在 Banking 文 本 框 中 输入 180”, 即 可 将 第 二 个 鞋 带 模 型 恢复 正常 状态 , 如 图 12-38 所 示 。 


12-38 
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根据 前 文 介 绍 的 方法 ， 为 第 二 根 鞋 带 在 第 0 帧 和 第 75 帧 的 位 置 定 义 关 键 帧 ， 两 根 鞋 带 在 第 75 帧 时 完全 平 铺 ， 如 
图 12-39 所 示 。 


12-39 


导入 后 成 功 添加 了 3 个 品牌 的 logo 样 条 轮 廊 ， 如 图 
12-42 所 示 。 这 些 品牌 的 样 条 线 均 含 有 45 个 特征 点 (点 


0~44) ， 在 右上 角 中 切换 至 “构造 ”窗口 即 可 看 到 ， 如 
样 条 轮廓 ， 只 需 直 接 导 入 即 可 使 用 ， 当 然 也 可 以 根据 自 


己 的 需要 重新 绘制 。 wm 


在 右上 方 的 “对 象 ”窗口 中 选择 “文件 ”|“ 合 并 对 象 ” 
命令 ， 如 图 12-40 所 示 。 


鞋 带 的 平 铺 动画 创建 完毕 后 ， 即 可 创建 第 二 幕 的 鞋 


12-42 


12-40 


系统 自动 弹出 “打开 文件 ”对 话 框 ， 选 择 本 书 素 材 
中 提供 的 logo.c4d 文件 ， 如 图 12-41 所 示 。 


3 
8 
3 
局 
3 


3 


i 


性 


ace 
Oem |6455cm __ 
Om |203cm 
0cm |2491cm 
Om 2315cm 
Oem |1484cm 
Om lom 
om lom __ 
em lom __ 
om lom _ 
Om lom _ 
om om 


pa 
1 


和 
3 
3 
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而 作为 路 径 的 跑道 样 条 曲线 仅 有 6 个 点 ， 如 图 12-44 所 示 ， 如 果 点 数 与 Logo 样 条 轮廓 不 对 应 会 影响 变形 效果 ， 
因此 需要 为 跑道 样 条 曲线 增加 特征 点 。 

单 击 “ 点 模式 ”按钮 遍 ， 将 模型 切换 为 点 显示 状态 。 选 中 跑道 样 条 曲线 上 的 所 有 点 ， 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 
选择 “ 细 分 ”选项 ， 如 图 12-45 所 示 。 


12-44 


此 时 可 见 在 跑道 样 条 曲线 上 每 个 特征 点 的 中 间 位 置 新 生成 了 6 个 点 ， 共 计 12 个 点 ， 如 图 12-46 所 示 。 


12-46 


使 用 相同 的 方法 , 选择 各 特征 点 , 并 通过 细 分 的 方式 创建 其 他 的 点 , 最 后 得 到 所 需 的 45 个 特征 点 , 如 图 12-47 所 示 。 


12-47 
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2 制作 路 径 变形 动画 此 时 可 见 模型 窗口 中 鞋 带 的 外 形 自 动 变 为 对 应 的 
加 在 “对 象 ”窗口 中 选中 表示 跑道 样 条 曲线 的 “矩形 ” “08 形状， 各 图 12-51 所 不。 

特征 ， 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “角色 标签 "|“ 姿 

态 变 形 ” 命 令 ， 如 图 12-48 所 示 。 


12-51 


_ 叮 选中 “模式 ”选项 组 中 的 “动画 ”选项 ， 切 换 至 动 
” 画 模 式 ， 如 图 12-52 所 示 。 


12-48 


可 见 “ 和 矩形 ”特征 后 新 增 了 一 个 “姿态 变形 ”标签 蕊 ， . 
单 击 该 标签 ， 在 下 方 的 “基本 属性 ”面板 中 选中 “点 ” 
复 选 框 ， 如 图 12-49 所 示 。 


12-52 


“[ 因 将 时 间 轴 移 至 第 75 帧 , 在 “耐克 ”文本 框 中 输入 0%. 
” 单 击 文本 框 左 侧 的 黑色 标记 图 ， 使 其 交 为 红色 标记 图 | 

_ ， 添 加 关键 帧 ， 如 图 12-53 所 示 ， 表 示 在 第 75 帧 时 为 变形 
至 该 选项 窗口 中 , 系统 会 弹出 一 个 提示 对 话 框 , 单 击 “ 是 ” 


“动画 的 起 始 帧 。 
按钮 即 可 ， 如 图 12-50 所 示 。 ”区 将 时 间 轴 移 至 第 100 帧 ， 在 “耐克 ”文本 框 中 输入 
由 | 100%， 表 示 在 25 帧 后 鞋 带 完全 从 跑道 变形 为 耐克 的 


12-49 


切换 至 标签 属性 模式 ， 在 “姿态 ”选项 组 中 删除 “ 姿 
态 .0” 选 项 ， 将 “对 象 ”窗口 中 的 “ 耐 殉 ” 样 条 特征 拖 


/ Logo 形状 ， 并 定义 关键 帧 ， 如 图 12-54 所 示 。 


?>】 添加 "耐克 " 作为 一 个 绝对 (是 ) 或 检 对 [天 ) 变 形 对 铺 ? 


12-50 
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图 12-54 
(可 再 次 切换 回 编辑 模式 ， 将 剩余 的 彪马 样 条 曲线 拖 至 姿态 选项 窗口 中 ， 如 图 12-55 所 示 。 
中 切换 回 动画 模式 ， 将 时 间 轴 往 后 移动 10 帧 ， 即 第 110 帧 ， 接 着 在 “彪马 ”文本 框 中 输入 0%。 单 击 文本 框 左 侧 的 


黑色 标记 团 ， 使 其 变 为 红色 标记 轿 ， 添 加 关键 帧 ， 如 图 12-56 所 示 。 表 示 在 变 为 耐克 形状 后 停留 10 帧 ，10 帧 过 后 
开始 变形 为 彪马 Logo。 


12-55 12-56 
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将 时 间 轴 移 至 第 135 帧 , 在 “彪马 ”文本 框 中 输入 100%， 表 示 在 25 帧 后 鞋 带 完 全 从 跑道 变形 为 彪马 的 Logo 形状 ， 
并 定义 关键 帧 ， 如 图 12-57 所 示 。 


12-57 


使 用 相同 的 方法 ， 设 置 李宁 Logo 样 条 曲线 的 变形 效果 ， 第 145 帧 时 效果 为 0%，170 帧 时 变形 完毕 ， 如 图 12-58 
和 图 12-59 所 示 。 


12-59 


此 时 第 二 幕 的 变形 动画 效果 创建 完毕 ， 单 击 “ 播 放 ” 按 钮 较 可 以 预览 目前 的 动画 效果 。 
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单 击 工具 栏 中 的 “立方 体 ” 按 钮 国 ， 创 建 一 个 长 方 体 ， 设 置 其 尺寸 为 3500cm X2200cmX20cm， 同 时 调整 其 坐 
标 位 置 如 图 12-60 所 示 。 


12-60 


再 创建 一 个 立方 体 , 设置 其 尺寸 为 800cm X400cmX200cm, 倒 圆 角 半径 为 30, 同时 调整 其 坐标 位 置 如 图 12-61 所 示 。 


12-61 
单 击 工具 栏 中 的 “布尔 ”按钮 原 ， 即 可 在 “对 象 ” 窗 口中 得 到 一 个 布尔 特征 ， 设 置 “ 布 尔 类 型 ”为 “A 减 B”， 
如 图 12-62 所 示 。 
将 上 一 步 创 建 的 两 立方 体 都 移 至 新 的 布尔 特征 下 ， 得 到 如 图 12-63 所 示 的 缺口 特征 。 


12-62 12-63 
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创建 “ 店 招 ” 背 景 板 。 单 击 工 具 栏 中 的 “立方 体 ”按钮 硕 ， 在 缺口 位 置 创 建 一 个 长 方 体 进行 填补 ， 设 置 其 尺寸 为 
800cmX400cmX20cm，X、Y、Z 方向 上 的 “分 段 ” 均 为 10， 如 图 12-64 所 示 。 


12-64 


提示 

| 

不 ” ”为 了 更 好 地 观察 后 续 的 操作 效果 ， 在 创建 完整 体 背 
景 板 后 可 以 将 其 隐藏 


选中 上 一 步 创 建 的 立方 体 模型 ， 然 后 按 C 键 ， 将 矩 
形 模型 转变 为 可 编辑 对 象 ， 接 着 单 击 “ 边 模式 ”按钮 而 ， 
在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “ 倒 角 ”命令 , 如 图 12-65 所 示 。 


图 12-65 


修改 矩形 的 “ 偏 移 ” 参 数 ( 倒 角 大 小 ) 为 30，“ 细 分 ” 
为 5， 如 图 12-66 所 示 。 

创建 “ 店 招 ” 文 字 。 选 择 “ 运 动 图 形 ”|“ 文 本 ”命令 ， 
输入 文本 内 容 为 “大 东 体 育 ”, 选择 字体 为 “微软 雅 黑 ”， 
设置 对 齐 方式 为 “中 对 齐 ”，“ 高 度 ” 为 180cm， 调 整 
文字 至 “ 店 招 ”背景 板 的 中 间 位 置 ， 如 图 12-67 所 示 。 
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图 12-67 


添加 扭曲 特征 创建 动画 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 扭 曲 ” 
按钮 昼 使 模型 视图 新 增 一 个 蓝 色 边框 ， 调 整 其 坐标 位 置 
与 参数 ， 如 图 12-68 所 示 。 

在 “对 象 ” 窗 口中 选中 表示 “ 店 招 ”的 矩形 特征 和 
文本 特征 ， 再 选中 上 一 步 创 建 的 扭曲 特征 ， 按 快捷 键 
Alt+G 对 这 三 者 进行 编组 ， 效 果 如 图 12-69 所 示 。 
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12-68 


将 时 间 轴 移 至 第 170 帧 , 即 在 Logo 变形 完毕 后 ,“ 店 招 ” 开始 变形 。 在 “对 象 ” 窗 口中 选中 “扭曲 ”特征 并 在 “属性 ” 
窗口 中 切换 至 “对 象 ” 选 项 卡 ， 设 置 “强度 ”为 210”， 并 定义 关键 帧 ， 此 时 “ 店 招 ” 为 里 曲 状态 ， 如 图 12-70 所 示 。 


12-69 12-70 


将 时 间 轴 往 后 移动 50 帧 ， 至 第 220 帧 ， 让 “ 店 招 ”展示 。 只 需 设 置 扭 曲 特征 的 强度 为 0” 即 可 ， 如 图 12-71 所 示 。 


12-71 


在 画笔 工具 栏 中 单 击 “ 文 本 ”按钮 唱 ， 在 文本 的 “属性 ”窗口 中 修改 文本 内 容 为 618， 选 择 字体 为 “微软 雅 黑 ”， 
设置 对 齐 方式 为 “中 对 齐 ”，“ 高 度 ” 为 130cm，“ 水 平 间 隅 ”为 Sm， 调整 文字 至 “ 店 招 ”下 方 靠 左 的 位 置 ， 如 
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12-72 所 示 。 


12-75 
单 击 工具 栏 中 的 “ 挤 压 ” 按 钮 曾 ， 在 “对 象 ”窗口 中 


创建 一 个 挤 压 特征 ， 设 置 “属性 ”窗口 中 “移动 ”参数 
为 0cm、0cm、0cm， 如 图 12-76 所 示 。 


12-72 


单 击 工具 栏 中 的 “和 矩形 ”按钮 图 ， 创 建 一 个 
400cmX400cm 的 矩形 ， 平 面 为 XY， 调 整 其 位 置 ， 使 上 
一 步 创 建 的 618 文字 被 包 庄 于 其 中 ， 如 图 12-73 所 示 。 


12-76 


将 前 面 创 建 的 “ 样 条 布尔 ”特征 拖 至 “ 挤 压 ” 特 征 下 ， 
效果 如 图 12-77 所 示 。 


12-73 
单 击 工具 栏 中 的 “ 样 条 布尔 ”按钮 融 ， 在 “对 象 ” 窗 


口中 得 到 一 个 样 条 布尔 特征 ， 设 置 “ 模 式 ” 为 “与 ”， 
如 图 12-74 所 示 。 


12-77 


选中 618 文本 特征 ， 并 同 右 拖 动 ， 可 预览 到 文字 在 
接触 到 矩形 边缘 时 会 自动 消 隐 ， 因 此 ， 利 用 这 个 特性 可 


12-74 以 创建 推销 文案 的 展示 动画 。 
将 上 一 步 创建 的 矩形 和 文本 统一 移 至 样 条 “布尔 特 移动 时 间 轴 至 第 230 帧 ， 即 “ 店 招 ” 展 示 完 毕 后 的 
征 ” 下， 效果 如 图 12-75 所 示 。 第 10 帧 。 在 “属性 ”窗口 中 切换 至 “坐标 ”选项 卡 , 在 PX 


文本 框 中 输入 120cm， 然 后 单 击 左 侧 的 小 圆 点 ， 使 其 变 
为 红色 的 实心 原点 国 ， 定 义 关 键 帧 ， 如 图 12-78 所 示 。 
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将 时 间 轴 向 后 移动 30 帧 ， 至 第 260 帧 ， 让 左 侧 的 推 
销 文案 618 展示 完毕 。 在 “坐标 ”选项 卡 的 PX 文本 框 
中 输入 -175cm， 定 义 关 键 帧 即 可 ， 如 图 12-79 所 示 。 


12-79 


使 用 相同 的 方法 ， 创 建 右 侧 的 推销 文案 动画 ， 文 字 
为 “ 折 上 折 ”， 效 果 如 图 12-80 所 示 。 


大 东 体 育 


618。 折 上 扩 


图 12-80 


单 击 工具 栏 中 的 “ 圆 盘 ” 按 钮 夏 ， 创 建 一 个 圆 盘 ， 移 
动 至 推销 文案 的 中 间 位 置 。 移 动 时 间 轴 至 第 220 帧 ， 设 
置 其 “外 部 半径 ”为 0cm, 定义 关键 帧 ,如 图 12-81 所 示 。 
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12-81 


参考 表 12-1 所 示 ， 为 圆 盘 定义 其 他 关键 帧 。 
表 12-1 
帧 数 外 部 半径 
220 0cm 
230 30cm 
240 8cm 
230 ] >cm 


此 时 所 有 动画 效果 均 创 建 完 毕 ， 将 所 有 隐藏 的 对 象 
显示 出 来 ， 拖 动 时 间 轴 即 可 预览 动画 效果 。 

确认 无 误 后 ， 可 以 创建 一 个 类 似 摄影 棚 的 场景 模型 ， 
将 所 有 对 象 元 素 均 包含 在 内 ， 这 样 在 演 染 最 终 的 动画 效 
果 时 就 能 得 到 非常 通 真 的 效果 。 此 处 为 节省 篇 幅 ， 读 者 
可 以 直接 导入 本 书 素 材 中 提供 的 “场景 .c4d” 文 件 ， 如 
12-82 所 示 ， 也 可 以 目 行 创建 所 需 的 场景 。 


12-82 


动画 创建 完毕 后 ， 即 可 为 对 象 添加 材质 ， 使 之 得 到 
最 佳 的 表现 效果 。 
为 鞋 带 添 加 材质 。 考 虑 到 本 例 所 创建 的 动画 模型 组 成 
元 素 比 较 简单 , 因此 材质 也 不 需要 做 得 太 复杂 。 在 “材质 ” 
窗口 的 空白 处 双击 ， 即 可 新 建 一 个 材质 球 ， 如 图 12-83 
所 示 。 
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12-83 


归 双击 该 材质 球 ， 打 开 对 应 的 “材质 编辑 器 ”对 话 框 ， 


所 示 。 


12-84 


切换 至 “ 漫 射 ”通道 ， 选 择 纹理 选项 为 “过 滤 ”， 


然后 添加 本 书 素 材 中 的 “置换 psd” 文 件 为 其 纹理 ， 如 


12-85 所 示 。 
ET 


何 材质 泡 担 歧 


12-85 
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选中 “颜色 ”“ 漫 射 ”和 “法 线 ”3 个 通道 ， 如 图 12-84 ， 


Ex 
GO. 四 x 24.C4D C4D ， 第 12 章 ) "| 好 | 7 


& yuanos (E;) 
鲍 新 加 郑 (G:] 
司 新 加 卷 全) 

3 A350 Dnve 


文件 名 (N): 置 的 psd 


12-85 〈 续 ) 


[四 再 切换 至 “法 线 ”通道 , 添加 本 书 素材 中 的 “法 线 .psd” 
,文件 为 其 纹理 ， 如 图 12-86 所 示 。 


三 打开 文件 


i 


图 12-86 
og 其 余 选项 保持 不 变 ， 关 闭 “ 材 质 编 辑 器 ”对 话 框 回 
”到 模型 空间 。 直 接 将 定义 好 的 材质 球 拖 至 鞋 带 模型 上 ， 


”效果 如 图 12-87 所 示 。 
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图 12-87 


dj 为 整体 背景 板 和 场景 添加 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 处 双击 ， 新 建 一 个 材质 球 ， 再 双击 该 材质 球 打开 对 应 的 “ 材 
质 编辑 器 ”对 话 框 。 在 其 中 仅 选 中 “颜色 ”通道 ， 设 置 其 颜色 的 HSV 参数 分 别 为 0”、100%、69%， 如 图 12-88 所 示 。 
关闭 “材质 编辑 器 ”对 话 框 回 到 模型 空间 ， 直 接 将 定义 好 的 材质 球 拖 至 整体 背景 板 模型 上 ， 效 果 如 图 12-89 所 示 。 


图 12-88 图 12-89 


(63 为 场景 模型 添加 相同 的 材质 ， 效 果 如 图 12-90 所 示 。 


图 12-90 


(为 “ 店 招 ” 添 加 材质 。 使 用 相同 的 方法 ， 创 建 一 个 新 的 材质 球 ， 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 同样 仅 选 中 “颜色 ?” 
通道 ， 设 置 颜色 的 HSV 参数 分 别 为 0” 、0%、8%， 如 图 12-91 所 示 。 
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图 12-91 


所 未 。 


12-92 


器 再 创建 一 个 新 的 材质 球 ， 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 
中 仅 先 中“ 发光” 通道 ， 其 余 选 项 保持 不 变 ， 如 图 12-93 


所 示 。 


| 材 括 病 二 加 


图 12-93 
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0 将 该 材质 球 拖 至 “ 店 招 ”模型 上 ， 效 果 如 图 12-92 


加 将 该 材质 球 拖 至 “ 店 招 ” 上 的 文字 上 ， 效 果 如 图 
\ 12-94 所 示 。 至 此 ， 整 个 模型 的 材质 创建 完毕 。 


12.4 ”添加 摄像 机 


一 个 好 的 动画 离 不 开 好 的 镜头 效果 ， 如 何 规划 镜头 


“的 移动 轨迹 ， 使 整个 动画 效果 的 特点 能 完美 地 呈现 ， 一 
” 直 是 动画 设计 师 的 主要 任务 。 本 节 通 过 最 简单 原始 的 方 
“法 为 初学 者 讲解 如 何 手动 添加 摄像 机 。 

”加 在 工具 栏 中 单 击 “摄像 机 ”按钮 翻 ， 创 建 一 个 摄像 机 
“特征 ， 同 时 将 时 间 轴 移 至 第 0 帧 ， 如 图 12-95 所 示 。 


AP 


图 12-95 


”加 选 中 上 一 步 创 建 的 摄像 机 ， 在 “属性 ”窗口 中 设置 
”其 焦距 为 “ 宽 角 度 (25 毫米 ) ”， 再 设置 传感器 尺寸 为 
“35 毫米 照片 (36.0 毫米 ) ”， 其 余 选 项 保持 不 变 ， 如 
| 图 12-96 所 示 。 
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(天 接着 回 到 模型 窗口 ， 可 见 选 中 摄像 机 后 其 显示 了 坐 ”[ 呆 使 用 相同 的 方法 ， 将 光标 放置 在 对 应 的 圆 弧 上 拖 电 ， 


像 机 ， 如 图 12-97 所 示 。 


480.507 cm 


图 12-100 


在 摄像 机 的 “属性 ”窗口 中 切换 至 “坐标 ”选项 卡 ， 
单 击 所 有 位 置 文本 框 左 侧 的 黑色 标记 团 ， 使 其 变 为 红色 
标记 号 |， 添 加 关键 帧 ， 如 图 12-101 所 示 。 


图 12-97 


[I 拖 抑 3 个 坐标 轴 ， 将 摄像 机 移 至 鞋 带 前 方 ， 如 园 。。E 人 
12-98 所 示 。 \ 


| 4 | 4 


bl 


(提示 
A 如 果 需 要 验证 摄像 机 画面 是 否 满足 要 求 , 可 以 在 “对 


进入 当前 摄像 机 的 拍摄 角度 进行 预览 ， 效 果 如 图 12-102 所 示 。 
如 果 感 觉 不 满意 ， 可 以 再 次 单 击 该 图 标 返 回 自 由 视图 ， 利 用 

“旋转 和 移动 工具 对 摄像 机 进行 微调 ， 如 此 反复 ， 从 而 得 到 最 
图 12-98 。 佳 的 摄像 机 拍摄 效果 。 


呵 在 工具 栏 中 单 击 “旋转 ”按钮 圈 ， 或 者 按 RR 键 ， 将 
选择 方式 切换 为 旋转 模式 ， 如 图 12-99 所 示 。 


图 12-102 


图 12-99 
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( 且 将 时 间 轴 移 至 第 70 帧 ， 即 鞋 带 完 全 铺展 结束 的 时 刻 ， 移 动 摄像 机 ， 参 考 效果 和 坐标 如 图 12-103 所 示 。 


绍 节 立体 合成 


图 12-103 


@j 同 理 , 分 别 设 置 时 间 轴 在 第 100、170、205、250 帧 时 的 摄像 机 位 置 ,参考 效果 和 坐标 如 图 12-104 一 图 12-107 所 示 。 


oo 


基本 四 汪 对 象 物理 细节 立体 合成 
坐标 


图 12-104 


oo 


基本 区 司 对 象 物理 细节 立体 合成 
坐标 


| 
| 


| <» | «» 


] 


| <» 


RN FD Ep 
Se 
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12-106 


12-107 


摄像 机 添加 完毕 后 ， 拖 动 时 间 轴 对 动画 效果 进行 观 
察 , 可 见 已 经 具备 较 高 的 完整 度 , 接 下 来 只 需 布置 灯光 ， 
处 理 一 些 细节 部 分 的 光影 效果 ， 本 例 便 制作 完毕 。 本 例 
同样 可 以 采取 三 点 照明 的 方式 ， 分 别 创 建 主 光源 、 辅 助 
光 和 背景 光 即 可 。 

创建 主 光源 。 单 击 灯 光 工 具 栏 中 的 “区 域 光 ” 按 钮 
L 1， 创建 一 个 区 域 光 对 象 作为 主 光 源 ， 将 其 放置 在 鞋 
带 模型 的 正 上 方 ， 并 设置 其 投影 效果 为 “区 域 ”， 如 图 
12-108 所 示 。 

创建 辅助 光源 。 单 击 灯 光 工 具 栏 中 的 “灯光 ”按钮 
网 ， 创 建 一 个 点 光源 作为 辅助 光 ， 将 其 放置 在 鞋 带 模 
型 的 正 下 方 ， 从 侧面 照 亮 鞋 带 的 变形 过 程 ， 效 果 如 图 
12-109 所 示 。 


12-108 
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图 12-109 


创建 背景 光源 。 同 样 创建 一 个 反光 源 作为 背景 光 ， 将 其 放置 在 鞋 带 模型 的 后 方 ， 效 果 如 图 12-110 所 示 。 
为 了 创建 更 为 各 真 的 效果 ， 可 以 单 击 工具 栏 中 的 “天 空 ” 按 钮 筷 ， 为 模型 添加 天 光 效 果 ， 如 图 12-111 所 示 。 


4 
Es ) 
12-110 12-111 


灯光 设置 完毕 。 三 后 照明 并 不 是 指 仅 创建 3 个 灯光 特征 ， 而 是 指 3 种 打 光 方 辐 ， 因 此 ， 除 了 刚刚 创建 的 3 瘟 灯 光 
外 ， 还 可 以 根据 需要 进行 添加 ， 此 处 不 再 将 述 。 


摄像 机 、 材 质 和 灯光 均 已 设置 完毕 ， 接 下 来 进行 最 终 的 演 染 。 
按 快捷 键 Ctrl+B 或 者 单 击 工具 栏 中 的 “编辑 泻 染 设置 ”按钮 坪 ， 打 开 “ 演 染 设置 ”对 话 框 ， 在 默认 的 输出 选项 
组 中 设置 输出 文件 的 “宽度 ”和 “高 度 ”， 如 图 12-112 所 示 。 


12-112 
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员 切换 至 “保存 ”选项 组 ， 设 置 保存 文件 的 格式 为 “AVI 影片 ”， 同 时 设置 保存 路 径 ， 如 图 12-113 所 示 。 


| 区 CR 一 
全 党 R 认 各 -一 -| 区 


12-113 
(在 “ 演 染 设置 ”对 话 框 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “全 局 光照 ”命令 ， 如 图 12-114 所 示 。 
-| 


12-114 


使 用 相同 的 方法 ， 添 加 “环境 吸收 ”选项 ， 如 图 12-115 所 示 。 


12-115 


其 他 选项 保持 默认 ， 单 击 工具 栏 中 “ 演 染 到 图 片 查 看 器 ”按钮 莉 ， 打开 “图 片 查 看 占 ” 对 话 杠 ， 如 图 12-116 所 示 ， 
此 时 模型 已 进入 泻 染 状态 。 
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| 砚 | 国生 | 必 | 妥 | 全 外 本 | ES 二 区 性 


) \ 


图 12-116 


最 后 添加 简单 的 地 面 和 背景 效果 ， 并 进行 泻 染 ， 即 可 得 到 如 图 12-117 所 示 的 动画 效果 。 


F 


, ff | 
I > 


ss 


Sd 


大 东 体 育 


Cg 
pa No 折 上 折 
FE CC re 扩 -站 


图 12-117 
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Low-Poly 风格 的 模型 有 着 简约 、 抽 象 的 特征 ， 其 棱角 分 明 、 结 构 激 进 
的 风格 能 产生 强大 的 视觉 冲击 力 。 没 有 太 复 杂 的 细节 ， 却 又 能 表达 物体 最 
主要 的 特征 。 这 种 能 降低 设计 开销 ， 同 时 又 能 增强 视觉 效果 的 美术 风格 在 
洲 戏 设计 领域 赢得 了 众多 独立 游戏 开发 者 的 青睐 。 如 图 13-1 和 图 13-2 所 
示 为 两 球 Low-Poly 风格 模型 的 海报 。 


NO MAN > SKY 


13-1 


13-2 


在 如 今 的 电 商 领域 ， 使 用 Cinema 4D 创建 出 的 Low-Poly 风格 的 作品 
层出不穷 ， 多 适用 于 “上 店 招 ”或 宣传 海报 的 背景 填充 ， 如 图 13-3 所 示 。 
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本 例 所 创建 的 Low-Poly 风格 模型 可 以 看 成 由 浮 岛 、 
山体 、 树 木 和 月 亮 等 几 部 分 组 成 ， 因 此 在 创建 模型 时 ， 
可 以 先 分 成 大 干部 分 依次 建 模 ， 最 后 再 进行 组 合 。 


浮 岛 是 整个 模型 的 主体 ， 看 似 复杂 ， 但 是 建立 起 来 
并 不 困难 ， 这 也 是 Low-Poly 风格 的 一 大 特 后 。 


打开 Cinema 4D， 在 工具 栏 中 单 击 “球体 ”按钮 国 ， 
创建 一 个 球体 模型 ， 如 图 13-4 所 示 。 


13-4 
调整 球体 的 “半径 ”为 12Scm，“ 分 段 ” 为 100，“ 类 
型 ”选择 “ 八 面 体 ”， 取 消 选 中 “理想 演 染 ” 复 选 杠 ， 
因为 Low-Ploly 风格 的 模型 不 需要 太 圆 润 的 外 形 ， 如 图 
13-5 所 示 。 


13-5 


在 建 模 窗 口 选择 “显示 ”| “光影 者 色 〈 线 条 ) ”命令 ， 
这 样 球体 就 能 显示 出 分 段 效 果 ， 如 图 13-6 所 示 。 

在 “对 象 ” 窗 口中 选中 球体 特征 后 的 “平滑 着 色 ” 
标签 国 ， 按 Delete 键 将 其 删除 ， 如 图 13-7 所 示 。 
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提示 
『 
站 ” ”如 果 有 “平滑 着 色 ” 标 签 ， 那 么 ， 模 型 在 泻 染 时 就 
会 保持 平滑 的 过 渡 效 果 ， 这 在 其 他 风格 的 建 模 中 是 
非常 有 用 的 标签 ， 但 对 Low-Poly 风格 来 说 恰恰 相反 。 


添加 减 面 效果 。 单 击 变形 工具 栏 中 的 “ 减 面 ”按钮 
鹿 , 在 “对 象 " 窗 口中 得 到 “ 减 面 " 特征 , 如 图 13-8 所 示 。 


13-8 
在 “对 象 ”窗口 中 选中 新 添 的 “ 减 面 ”特征 ， 将 其 
拖 至 球体 特征 的 下 方 ， 待 鼠标 指针 变 为 请 | 符号 时 释放 ， 
“ 减 面 ”特征 便 成 为 球体 的 子 特征 。 在 “属性 ”窗口 中 
设置 “ 减 面 ”特征 的 “削减 强度 ”为 92%， 此 时 球体 已 
初步 呈现 低 面 体 风格 ， 如 图 13-9 所 示 。 


图 13-9 


添加 置换 特征 。 同 样 单 击 变形 工具 栏 中 的 “置换 ” 
按钮 独 ， 在 “对 象 ”窗口 中 得 到 “置换 ”特征 ， 然 后 选 
中 该 特征 ， 参 考 上 述 方法 将 其 移 至 “球体 ”特征 下 方 ， 
成 为 子 特 征 ， 但 位 置 应 该 排 在 “ 减 面 ”之 上 ， 如 图 13-10 
所 示 。 


®, 


. 


13-10 


在 “置换 ”特征 的 “属性 ”窗口 中 切换 至 “着 色 ” 


选项 卡 ， 单 击 “ 着 色 器 ” 右 侧 的 国 按 钮 ， 在 弹出 的 菜单 
中 选择 “ 噪 波 ” 命 令 ， 如 图 13-11 所 示 。 


13-11 


切换 至 “对 象 ” 选 项 卡 ， 在 “高 度 ” 文 本 框 中 输入 
5cm， 如 图 13-12 所 示 。 


13-12 


此 时 球体 外 观 已 经 完全 呈现 出 了 Low-Poly 的 风格 ， 
选择 “显示 ”|“ 光 影 着 色 ” 命 令 , 可 以 看 到 很 明显 的 效果 ， 
如 图 13-13 所 示 。 
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13-13 


此 时 球体 已 经 有 了 Low-Poly 风格 的 外 观 ， 但 是 高 
本 例 最 终 所 要 创建 的 浮 岛 效果 还 相差 甚 远 。 此 时 就 需要 
将 球体 转换 为 可 编辑 对 象 ， 然 后 通过 对 应 的 命令 进行 调 
整 ， 从 而 达到 最 佳 效 果 。 

选择 球体 模型 ， 按 C 键 或 者 单 击 工具 栏 中 的 “ 转 为 


可 编辑 对 象 ”按钮 国 ， 将 球体 转 为 多 边 形 对 象 ， 如 图 


13-14 所 示 。 


按 C 键 或 单 击 圈 按钮 


13-14 


在 侧 边 工具 栏 中 单 击 “ 多 边 形 ” 按 钮 ， 这 样 在 选择 模 
型 时 就 能 选择 其 中 的 面 , 而 不 是 点 与 线 , 如 图 13-15 所 示 。 


图 13-15 


在 选择 工具 组 中 单 击 “实时 选择 ”按钮 他 ， 此 时 光标 
变 为 选择 模式 国 。 在 模型 窗口 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 
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快捷 菜单 中 选择 “ 笔 刷 ”命令 ， 如 图 13-16 所 示 。 


13-19 
操作 完成 后 退出 选择 模式 ， 模 型 变 成 了 如 图 13-20 所 


人 示 的 低 面 体 效果 。 


此 时 光标 变 为 “ 笔 刷 选择 ”模式 甘 ， 在 “属性 ” 窗 
口中 设置 笔 刷 的 “衰减 ”为 “常数 ”,“ 模 式 ” 为 “表面 ”， 
“强度 ”为 -25%，“ 半 径 ” 为 30cm， 如 图 13-17 所 示 。 


13-20 
下 面 只 需 削 去 球体 模型 上 方 的 球体 部 分 ， 得 到 一 个 


平面 即 可 得 到 浮 岛 模型 。 我 们 可 以 使 用 布尔 运算 来 得 到 
13-17 这 种 效果 。 


使 用 鼠标 刷 过 球体 对 象 ， 可 见 球 体会 随 看 光标 的 移 


I 在 工具 栏 中 单 击 “ 立 方 体 ”按钮 畏 ， 创 建 一 个 立方 


体 对 象 ， 并 调整 其 大 小 与 位 置 ， 如 图 13-21 所 示 ， 只 需 
立方 体 大 过 浮 岛 模型 ， 能 进行 修剪 操作 即 可 。 


13-18 


逐步 将 球体 调整 成 合适 的 浮 岛 形状 ， 效 果 如 图 13-19 
所 示 。 


13-21 
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在 工具 栏 中 单 击 “ 布 尔 ” 按 钮 酌 ， 在 “对 象 ”窗口 中 
添加 “布尔 ”特征 。 在 “属性 ”窗口 中 选择 “布尔 类 型 ” 
为 “A 减 B”， 如 图 13-22 所 示 。 


图 13-22 


将 “球体 ”和 “立方 体 ”特征 拖 至 “布尔 ”特征 下 ， 
成 为 其 子 特征 ， 要 注意 “球体 ”和 “立方 体 ” 的 顺序 ， 
布尔 运算 后 的 浮 岛 模型 如 图 13-23 所 示 。 在 工具 栏 中 单 击 “圆柱 ”按钮 加 ,创建 一 个 圆柱 对 象 ， 


调整 其 大 小 , 能 履 新 住 浮 岛 即 可 , 同时 修改 其 “高 度 分 段 ” 


图 13-24 〈 续 ) 


图 13-25 
图 13-23 选择 圆柱 体 模型 ， 按 C 键 或 者 单 击 工具 栏 中 的 “ 转 
上 为 可 编辑 对 象 ”按钮 里 ,圆柱 体 转换 为 一 个 多 边 形 对 象 ， 
! 单 击 “ 线 模式 ”按钮 碟 ， 将 模型 切换 为 线 显 示 状 态 ， 如 


通过 布尔 运算 创建 浮 岛 上 的 平面 还 有 一 个 好 处 ， 这 
就 是 能 通过 调整 立方 体 的 高 度 改 变 浮 岛 平面 的 位 
置 ， 如 图 13-24 所 示 。 


图 13-26 所 示 。 


图 13-26 
图 13-24 
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选择 圆柱 体 上 的 高 度 边 线 ， 按 工 键 ， 或 者 单 击 工具 


栏 中 的 “缩放 ”按钮 国 , 向 外 拖 抱 图 形 , 如 图 13-27 所 示 。 此 时 浮 岛 的 本 体 模型 已 经 创建 完毕 ， 接 下 来 在 浮 岛 


顶 面 上 创建 雪人 等 其 他 装饰 性 特征 ， 使 模型 的 场景 变 得 
更 加 丰富 。 雪 人 可 以 看 成 是 由 铬 干 个 球体 模型 堆砌 而 成 
的 ， 因 此 可 以 直接 使 用 “球体 ”命令 创建 。 

在 工具 栏 中 单 击 “ 球 体 ” 按 钮 转 , 创建 一 个 球体 模型 ， 
调整 球体 的 “半径 ”为 10cm，“ 分 段 ” 为 24，“ 类 型 ” 
选择 “二 十 面体 ”， 取 消 选 中 “理想 泻 染 ” 复 选 框 ， 如 
图 13-30 所 示 。 


13-27 
单 击 “ 点 模式 ”按钮 鲁 ， 将 模型 切换 为 点 显示 状态 。 
右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “优化 ”命令 ， 为 岛 面 图 13-30 
模型 进行 一 次 优化 处 理 ， 如 图 13-28 所 示 。 选择 创建 的 球体 ， 按 C 键 将 其 转 为 可 编辑 对 象 ， 然 


后 单 击 工具 栏 中 的 “缩放 ”按钮 国 ， 将 光标 放置 在 Y 轴 
处 并 拖 忠 ， 即 可 将 模型 在 Y 轴 方 向 上 进行 缩放 操作 ， 向 
球体 内 部 拖 电 将 球体 压 扁 ， 如 图 13-31 所 示 。 


13-28 


使 用 相同 的 方法 ， 单 击 变形 工具 栏 中 的 “ 减 面 ” 按 
钮 鹿 , 在 “对 象 ” 窗口 中 将 其 拖 至 岛 面 特征 下 ， 设 置 “ 削 
减 强度 ”为 77%6， 如 图 13-29 所 示 。 


13-31 


选中 上 一 步 创 建 的 局 平 球体 ， 按 住 Ctrl 键 癌 上 拖 电 ， 
复制 出 另外 两 个 球体 ， 如 图 13-32 所 示 。 


13-29 13-32 
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使 用 “缩放 ”工具 调整 复制 出 来 的 球体 ， 使 之 呈现 
递减 效果 ， 同 时 调整 其 位 置 ， 如 图 13-33 所 示 。 


图 13-33 


创建 雪人 的 帽子 。 雪 人 的 帽子 可 以 看 作 圆 柱 体 的 变 
体 ， 因 此 可 以 使 用 “圆柱 体 ” 工 具 来 创建 。 在 工具 栏 中 
单 击 “ 圆 柱 ”按钮 图 , 创建 一 个 “半径 ”为 4cm、“ 高 度 ” 
为 7cm、“ 旋 转 分 段 ”为 12 的 圆柱 体 ， 如 图 13-34 所 示 。 


13-34 
在 工具 栏 中 单 击 “ 锥 化 ”按钮 芒 ， 并 在 对 象 “ 窗 口 ” 


中 将 新 增 的 “ 锥 化 ”特征 拖 至 “圆柱 1” 下 方 ， 如 图 
13-35 所 示 。 


图 13-35 


选中 “ 锥 化 ”特征 ， 在 “属性 ”窗口 中 单 击 “匹配 到 


父 级 ”按钮 ，“ 锥 化 ”特征 的 蓝 色 范围 边框 便 可 以 完全 
包 庄 住 圆 柱 体 了 。 调 整 其 “强度 ” 值 ， 即 可 将 圆柱 上 方 
收缩 ， 最 后 使 用 “旋转 ”工具 进行 微调 ， 效 果 如 图 13-36 
所 示 。 
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13-36 


人 创建 眼睛 和 鼻子 ， 效 果 如 图 13-37 所 示 。 


13-37 


雪人 创建 完成 后 ， 还 需要 创建 一 些 圣诞 树 模 型 来 丰 
富 浮 岛 模型 。 
创建 树桩 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 圆 柱 ” 按 钮 剧 ， 在 岛 的 
顶 面 创建 一 个 简单 的 圆柱 体 ， 设 置 “ 旋 转 分 段 ” 为 8， 
效果 如 图 13-38 所 示 。 


13-38 
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创建 树叶 。Low-Poly 风格 的 树叶 可 以 直接 使 用 “ 角 锥 ” 选择 “空白 ”分 组 ， 按 住 Ctrl 键 拖 电 ， 即 可 对 树木 
创建 。 在 工具 栏 中 单 击 “ 圆 锥 ”按钮 答 ， 创 建 一 个 圆锥 ， ”模型 进行 复制 ， 使 用 该 方法 在 浮 岛 项 面 的 其 他 位 置 放置 
设置 “旋转 分 段 ” 为 6, 调整 其 大 小 , 并 将 其 移 至 树桩 之 上 ， ”树木 ， 效 果 如 图 13-42 所 示 。 
如 图 13-39 所 示 。 


13-42 


0 二 ”创建 树 上 的 装饰 物 。 为 了 丰富 树木 的 效果 ， 还 可 以 
使 用 相同 的 方法 创建 其 他 圆锥 ， 调 整 大 小 使 每 个 圆 创建 一 些 星星 和 彩 灯 作 为 点 缀 。 在 工具 栏 中 单 击 “螺旋 ” 


》 一 个 略 小 ， 然后 一 个 殴 
和 按钮 国 ， 创 建 一 条 螺旋 状 的 样 条 曲线 ， 调 整 参数 使 其 可 
可 创建 Low-Poly 风格 的 树木 ， 效 果 如 图 13-40 所 示 。 以 围绕 所 创建 的 树木 放置 ， 如 图 13-43 所 示 。 


13-39 


13-40 


在 “对 象 ” 窗 口中 选中 创建 树木 用 的 立方 体 以 及 创 
建树 叶 用 的 圆锥 ， 按 快捷 键 Alt+G 或 者 右 击 ， 在 弹出 的 


快捷 菜单 中 选择 “ 群 组 对 象 ”命令 ， 即 可 将 创建 树木 用 图 13-43 
的 模型 添加 至 一 个 “空白 ”分 组 下 如 图 13-41 所 示 。 单 击 工具 栏 中 的 “ 胶 圳 ”按钮 大 ， 创 建 一 个 “半径 ” 


这 样 只 需 选择 “空白 ”分 组 即 可 选中 其 内 部 的 所 有 模型 。 ， 为 0.5cm，“ 高 度 ”为 4em 的 胶囊 ， 设 置 其 “旋转 分 段 
为 19， 如 图 13-44 所 示 。 


13-41 
13-44 
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选择 “运动 图 形 ”|“ 克 隆 ” 命 令 ， 在 “对 象 ”窗口 
中 选择 “ 胶 训 ”特征 ， 将 其 拖 至 “克隆 ”特征 的 下 方 ， 
使 其 成 为 克隆 的 子 对 象 ， 如 图 13-45 所 示 。 


图 13-45 


择 之 前 创建 的 螺旋 线 为 克隆 路 径 ， 输 入 “克隆 ”数量 为 
60， 效 果 如 图 13-46 所 示 。 


13-48 


图 13-46 


使 用 相同 的 方法 ， 再 创建 一 条 彩 灯 带 ， 位 置 正 好 与 
前 面 所 创建 的 彩 灯 带 相 反 ， 效 果 如 图 13-47 所 示 。 


13-49 


在 工具 栏 中 单 击 “ 立 方 体 ”按钮 国 , 创建 4 个 立方 体 ， 
调整 其 合适 大 小 与 位 置 ， 如 图 13-50 所 示 。 


图 13-47 


创建 圣诞 树 上 的 星星 。 单 击 工具 栏 中 的 “ 星 形 ” 按 
钮 镀 ， 在 添加 彩 灯 的 圣诞 树 顶端 绘制 一 个 五 角 星 图 形 ， 
如 图 13-48 所 示 。 -一 

使 用 “ 挤 压 ”工具 将 其 调整 为 一 个 具有 厚度 的 实体 ， 13-50 


效果 如 图 13-49 所 示 。 
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在 工具 栏 中 单 击 “圆柱 ”按钮 轿 ， 创 建 一 个 圆柱 体 ， 使 用 相同 的 方法 ， 选 中 创建 好 的 三 排 岂 片 ， 按 Ctrl 
调整 其 位 置 至 门 上 方 , 然后 微调 其 尺寸 , 如 图 13-51 所 示 。 ， 键 拖 电 并 复制 ， 再 调整 其 位 置 ， 得 到 对 面 的 瓦 片 ， 如 图 
13-54 所 示 。 


13-51 13-54 
参考 前 文 的 复制 方法 ， 在 屋 项 上 创建 如 图 13-52 所 示 在 工具 栏 中 单 击 “ 立 方 体 ” 按 钮 畏 , 创建 两 个 立方 体 ， 
的 4 个 立方 体 ， 作 为 第 一 排 的 瓦 片 。 调整 其 大 小 与 位 置 ， 如 图 13-55 所 示 ， 作 为 房屋 的 烟 秽 。 


13-55 


图 13-52 选择 “窗口 ”|“ 内 容 浏览 器 ”命令 ， 在 打开 的 “内 
容 浏 览 器 ”对 话 框 中 选择 Celebration 选项 ， 选 择 其 中 的 
选中 所 建 的 4 个 立方 体 , 按 住 Ctrl 键 向 其 他 方向 拖 电 ， 礼盒 模型 ， 如 图 13-56 所 示 。 


得 到 新 复制 的 4 个 立方 体 ， 然 后 调整 其 位 置 ， 作 为 第 二 
排 和 第 三 排 的 瓦 片 ， 效 果 如 图 13-53 所 示 。 


13-56 


“内 容 浏 览 器 ”对 话 框 中 预 置 了 许多 模型 ， 直 接 拖 
至 模型 空间 即 可 调用 。 疝 浮 岛 模型 中 添加 若干 个 礼盒 模 
型 ， 即 可 完成 主体 模型 的 创建 ， 最 终 的 模型 效果 如 图 
13-57 所 示 。 


13-53 


-一 


图 13-57 
提示 
各 “内 容 浏览 器 ”中 的 预 置 模型 已 经 添加 好 了 材质 ， 


因此 导入 模型 空间 后 会 自 带 材质 效果 。 


Low-Poly 风格 的 作品 其 实 并 不 需要 太 过 艳丽 的 色 
彩 ， 而 应 该 注重 偏 局 平 化 的 效果 。 因 此 Low-Poly 模型 
应 用 的 材质 相对 比较 简单 ， 本 例 只 需 稍 微 更 改 颜色 参数 
即 可 。 

创建 浮 岛 的 材质 。 在 “材质 ”窗口 的 空白 处 双击 ， 新 
建 一 个 材质 球 ， 再 双击 该 材质 球 ， 打 开 对 应 的 “材质 编 
辑 器 ”对 话 框 ， 在 其 中 选中 “颜色 ”通道 ， 并 设置 其 颜 
色 的 HSV 参数 分 别 为 26”、89%、46%， 如 图 13-58 所 示 。 


图 13-58 


将 该 材质 球 拖 至 浮 岛 模型 上 ， 效 果 如 图 13-59 所 示 。 
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13-59 


创建 并 添加 岛 面 的 材质 。 使 用 相同 的 方法 ， 创 建 一 


个 新 的 材质 球 ， 在 “材质 编辑 器 ”对 话 框 中 同样 选中 “ 颜 
色 ” 通 道 ， 并 设置 颜色 的 HSV 参数 分 别 为 26” 、0%、 
87%， 然 后 为 岛 面 添加 材质 ， 效 果 如 图 13-60 所 示 。 


13-60 


创建 并 添加 树叶 的 材质 。 使 用 相同 的 方法 ， 创 建新 
的 材质 球 ， 选 中 “颜色 ”通道 ， 设 置 颜色 的 HSV 参数 分 
别 为 17”、89%、53%， 并 为 树叶 添加 材质 ， 效 果 如 图 
13-61 所 示 。 
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创建 并 添加 树桩 的 材质 。 创 建新 的 材质 球 ， 选 中 “ 颜 创建 并 添加 星星 的 材质 。 创 建新 的 材质 球 ， 选 中 
色 ” 通 道 ， 设 置 颜色 的 HSV 参数 分 别 为 31” 、99%、 “颜色 ”和 “发 光 ” 通 道 ， 设 置 颜 色 的 HSV 参数 分 别 为 
23%， 并 为 树桩 添加 材质 ， 效 果 如 图 13-62 所 示 。 51”、100%、88%， 并 为 圣诞 树 顶 的 星星 添加 材质 ， 效 

| 果 如 图 13-65 所 示 。 


图 13-62 
图 13-65 
创建 并 添加 雪人 的 材质 。 创 建新 的 材质 球 ， 选 中 “ 颜 a 
色 ” 通 道 ， 设 置 颜色 的 HSV 参数 分 别 为 31°、0%、 让 
88%， 并 为 雪人 添加 材质 ， 效 果 如 图 13-63 所 示 。 RE A RE 
为 115”、87%、89%， 并 为 彩 灯 带 添 加 材质 ， 效 果 如 图 
13-66 所 示 。 


色 13-63 图 13-66 
创建 并 添加 雪人 帽子 的 材质 。 创 建新 的 材质 球 ， 选 中 根据 自己 喜欢 添加 其 他 材质 ， 最 终 效果 如 图 13-67 所 


“颜色 ”通道 ， 设 置 颜色 的 HSV 参数 分 别 为 0" 、61%、 示 。 此 时 所 有 模型 均 已 添加 材质 ， 接 下 来 只 需 设 置 好 光 
92%6， 并 为 雪人 的 帽子 添加 材质 ， 效 果 如 图 13-64 所 示 。 线 效果 ， 即 可 进行 演 染 。 
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模型 被 赋予 材质 后 ， 还 需要 配合 民 好 的 光照 才能 达 
到 最 佳 的 观 贫 效果 。 在 本 例 的 Low-Poly 风格 模型 中 ， 其 
实 并 不 雷 要 太 复 杂 的 光照 设置 ， 只 需 通 过 简单 的 三 反照 
明 便 能 达到 所 需 的 效果 。 


在 灯光 工具 栏 中 单 击 “ 远 光 灯 ” 按 钮 谥 ， 并 在 “属性 ” 
窗口 中 设置 其 “投影 ”为 “光线 跟踪 〈 强 烈 ) ”， 如 图 
13-68 所 示 。 


13-68 


调整 该 远 光 灯 的 位 置 ， 使 其 从 模型 的 斜 上 方 照射 ， 
如 图 13-69 所 示 。 


图 13-69 


单 击 灯光 工具 栏 中 的 “区 域 光 ”按钮 司 ， 创 建 一 个 
区 域 光 对 象 ， 将 其 放置 在 模型 的 前 方 。 因 为 是 正 前 方 的 
辅助 光源 ， 所 以 强度 不 宜 太 大 ， 如 图 13-70 所 示 。 
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13-70 


使 用 相同 的 方法 创建 第 二 个 区 域 光 ， 效 果 如 图 13-71 
所 示 。 


13-71 


按 快 捷 键 Ctrl+HB 或 者 单 击 工具 栏 中 的 “编辑 泻 染 设置 ” 
按钮 蔷 ， 打 开 “ 演 染 设置 ”对 话 框 ， 在 “输出 ”选项 组 
中 设置 输出 文件 的 “宽度 ”和 “高 度 ”， 如 图 13-72 所 示 。 


13-72 
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切换 至 “保存 ”选项 组 , 设置 保存 文件 的 格式 与 路 径 ， 


如 图 13-73 所 示 。 


13-73 


吸 ] 在 “ 演 染 设置 ”对 话 框 的 空白 处 右 击 ， 在 弹出 的 快 
捷 莱 单 中 选择 “全 局 光照 ”命令 ， 如 图 13-74 所 示 。 


全 洁 习 设 冯 


13-74 


使 用 相同 的 方法 ， 添 加 “环境 吸收 ”选项 ， 如 图 


13-75 所 示 


13-75 


( 喇 其 他 选项 保持 默认 ， 单 击 工 具 栏 中 “ 演 染 到 图 片 查 看 


器 ”按钮 国 , 打开 “图 片 查看 器 ”对 话 框 , 如 图 13-76 所 示 ， 


此 时 模型 已 进入 演 染 状态 。 
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图 13-76 


_ 町 最 终 输 出 的 图 片 效果 如 图 13-77 所 示 ，Low-Poly 风 
“ 格 的 海报 模型 已 经 创建 完成 。 


图 13-77 


13.5 ”在 Photoshop 中 精 修 图 片 


Cinema 4D 虽然 具备 相当 强大 的 演 染 功能 ， 但 是 在 


平面 图 形 的 微调 上 仍 需 要 Photoshop 的 辅助 。 因 此 本 例 
“ 仅 输出 了 .PSD 文件 ， 还 需 转 到 Photoshop 中 进行 完善 ， 
”添加 背景 后 得 到 最 终 的 效果 图 。 

”加 在 “图 片 查看 器 ”对 话 框 中 单 击 “ 另 存 为 ”按钮 车 ， 
”打开 “保存 ”对 话 框 ， 确 认 格 式 为 Photoshop (PSD) ， 
” 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 进行 输出 ， 如 图 13-78 所 示 。 

区 系统 自动 弹出 “保存 对 话 ” 对 话 框 ， 设 置 文 件 名 与 
”路 径 ， 单 击 “ 保 存 ” 按 钮 即 可 ， 如 图 13-79 所 示 。 
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合 蛛 存 对 活 [se 
( jy 四 «0 和 第 13 章 | 好 月 巷 夫 甘 13 香 万 
组 织 ” ”新 建文 件 夫 sl @ 
es A360Drive I - 
加 creative Cloud 
区 下 或 
如 阐 梧 
加 县 近 方 癌 的 位 等 
高 库 
low-poly 风 格 粮 型 .psd 
| 
靖 晶 计 等 茹 有 
立 件 乞 (N): |ow-poly 风 格 模型 ,psd 下 
保存 兴 型 (站 ): | 全 部 文件 (*.*) 
Se 
13-78 13-79 


启动 Photoshop 软件 ， 打 开 刚 刚 保存 的 .PSD 文件 ， 如 图 13-80 所 示 。 


图 13-80 


使 用 抠 图 工具 抠 去 图 形 黑 色 的 背景 部 分 ， 得 到 如 图 13-81 所 示 的 图 形 。 
呵 单 击 “新 建 图 层 ” 按 钮 加 ， 创 建 一 个 新 的 背景 图 层 ， 如 图 13-82 所 示 。 


图 13-81 13-82 
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(9 将 光标 放置 在 “图 层 2” 上 ， 右 击 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “混合 选项 ”命令 ， 打 开 “ 图 层 样 式 ” 对 话 框 ， 选 
中 其 中 的 “渐变 著 加 ” 复 选 杠 ， 选 择 渐变 样式 为 “ 径 同 ”， 颜 色 从 小 蓝 色 (RGB: 36、43、100) 同 深蓝 色 (RGB: 
7、17、43) 过 渡 ， 如 图 13-83 所 示 。 


图 13-83 


邑 添加 渐变 效果 后 的 图 像 如 图 13-84 所 示 。 ，[ 呆 再 次 单 击 “ 图 层 ” 面 板 下 方 的 国 按钮 ， 在 弹出 的 菜单 
/ 中 选择 “色相 /饱和 度 ” 命 令 ， 如 图 13-86 所 示 。 


13-84 


咖 单 击 “ 图 层 ” 面 板 下 方 的 国 按钮 ， 在 弹出 的 菜单 中 选 
择 “曲线 ”命令 ， 系 统 自 动弹 出 曲线 “属性 ”面板 ， 根 ”四 系统 自动 弹出 色相 /饱和 度 “ 属 性 ”面板 ， 根 据 需要 


据 需要 调整 图 像 的 对 比 度 ， 如 图 13-85 所 示 。 : 调整 图 像 的 饱和 度 ， 如 图 13-87 所 示 。 


13-86 


13-85 13.87 
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路 调整 完毕 后 复制 本 书 素 材 中 提供 的 “雪花 .png” 文 件 和 “圣诞 狂欢 季 .psd” 文 件 ， 如 图 13-20 所 示 。 
加 调整 文字 和 图 片 的 位 置 ， 即 可 得 到 最 终 的 图 像 效 果 ， 如 图 13-21 所 示 。 


13-88 图 13-89 
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